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特集人とゲームのインタフェイス4
決定!1990年度GAMEOF THE YEAR 

アマチュアCGAコンテスト入選作昂発表
直望墾JSX-WINDOW解読術/吾輩はX6BOOOである 11881
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SHARP 

仁X羽680川 U印PE悶」
このたびi析好たにラインアツフ。された“X680∞OωO 

SUPER"は、すでに発売されている“SUPER

1ID " と |日片手、 SCSI イ ンター フェイ スをt~I.~iV'; 

法b出しています。また、その他のシリーズには

オフ。ションとしてSCSIボ、ード (CZ-6BSn

がサポートされ、大作iii外 1~W ~l位装間を

はじめ、外腹SCSI装前との依就が"rtiEに

なったのは、 ごイ手じのとおりです。

じSCSI規格とは コ
SCSIは1986'1にANS1(米I:EI机桁|励会)

てJJL俗化された千|様て、SmallComputer 

System InterfaceのII/?，-o小llllコンピュータ

..MOディスクトライブ柚岨

の)，';jill機器J制、えのための11卜持JI:;;必のm絡

です。大作ili;外部記憶装置()，.::r手ill.ノ、ード

テVスク、CD-ROM、DATなど)仁川は、牧

場がJUjf 干される r~:i~スキャナ、次ー 1 [1: (¥::プリ

ンタなどのSCS1装置をデ、テYジーチェーン

}J式て1lt大7台まで接続可能。大作flJデー

タの?":ijiliiliz;送、および単一のインターフェイ

スて。の)，'rj辺機部の復数tlilJ任]1が特長てやす。

[x削時量刑ア J
サウンドクリエーション&コンピュータグラ

フィックス。X68000のオハコともし、うべきこの

領域は、!:i.li;tlあふれるユーザーにとって故

も魅力的である)xl(li、ぷ引の繊制|さに比例

して必弘!な外l'ml¥ltQ:府jliもJ科大します。サン

プリング、 MIDJ、レイ トレ・・・・・・。そのi昔在能

力をフルに引き，'1'，すには、大谷量メテ可ア

へのルj)必が必似てす。たとえば、新発売の

光磁気テ河スク (CZ-6MOl)と光磁気テ河

スクカートリッジ (JY-7011¥.1PA)なら、 テ諸ス

クl枚で65，536色)11 rH!f<にして1，000枚強、

15.6kHzのI'¥-JUサンプリングデータで約

2011寺!日j~rtl もの↑J ')，(: lxを記 lEていきます。絵に25

..MOドライフデ fレクトリ情叩 ..MOディスクのフォ マy卜

-デイジーチェーン方式による接続例

一回日日
昨-7JiL._j L. . .~!抗

I n-II大7台.て

LF，トド CZ.(i8S'

.レ
X6釦∞ンリース

(CZ-604C/623C令"tcO

コンヒュータ :;K件後嗣

'0スロットにらを泊

SCSIボードCZ-6BS111>

j!?:叩ifrlli終29，8001'1(悦)J'])

-， 

し、t:.餅とされていた「画像データベー

も、 rADPCMデータライブラリ」さえも、

'ぷ)IJレベソレ。SCSIの採月二lが、必の大衿

メテ河アlこ!石、えてくれるからです。

[ x側の先見性

初代X68000は、すでにハード7'1スクノ

ター フェイスを内政していたこ と。 、 r 'III .，'j:~

一般的て1まなかったノ、ー ドテ河スクに立

て先比の発想で|臨んでし、たわけです。今

のSCSI対応も同校、100MBを担える人

411メデ河アノ、ンドリンクずがスタンダードにな，

も、そうj主くはありません。

| 大容量ハードディスクか?

川巴磁気予{スクか?それとも・…・

~，えも しなかった新しいデバイスか。 新製

X68000SUPERのSCSIインターフエ〆

にMを按統するかは、賢lリ!なユーザー

比にお任せするとして-。このマシンがま久

たな一歩を踏み出したことによ処論はなL

ずです。1[と足ながらこのSUPERシリーフ

附していわせてもらえれば、その11から)(治

ハンドリンク、そお望みの方にはSUPER1 

を。**に夢を託したユーザーはSUPE

といったところてザしようカ、。

* 日仁S I %i;tiをこ:('~IIJの場合li . l-l uman68k ¥'er:?_OU 1.でと
(I~'さ L 、。

ネヒ'ジュ7 ルンエル |からはSCSI}~;況はご(，EIIJになれません

シャープX68000"ソコン教室開催中

・会場四谷教室

・コース入門コース表集計コース・音楽

コース・絵画コース

・申込受付電話番号(03)3260-8365 
・受講料 2.000円(税別)

68買ったら

~EXE 乞
ラクラブご

に入ろう/

本体l ， iJj1~の人会 ql込ハガキを送るだけで、 無料人会。

③メリット1・会LLN白人り、オリジナル会員証電車がもらえる。

③メ リッ ト2 外相フェアご怯 NJ-: ・イベントご案 |人j 等、数々のr.'j 9J~アリ 。

③メリyト3:X68000の前川情報が予に人る

iEXEおみこし活動」に参加て‘きる11

ステップアッフ。サーヒdス(イiH)
「おみ二しかつぎ人JllirjJJ!'b:'FJ
EXEおみこし的助のおIlUl、合わせは

:¥68000EXEクラブ「おふニし川助隊J

fi(06)BB6-0354 
亡詳細はX悶 00販売 庖 庖 鎮 で ー ー

ポスターーおみこしPressをニ・覧下さい



敢えてX68000の大容量刑 ア対応を実証する

意味。

カラー画犠ファイル、サンプリングファイルへ。

X68000のクIjヱイティフーユースに待望の大容量ファイル。 SX-WINDOW.、SCSIインターフェイス標準装構。

書き換え可能な光磁気ディスク、登場。

X玄68000副光磁気テ二fスクユニット.

CZ-6M01…12:準仰li十各450.000円(手見別) PERSONAL WORKSTATION 

聞光磁気ラ守スクカートリッジ

JV・701MPA・..~~~準{iIIî絡30.000円(税別) SUPER 
F~軍要軍空Eマー雪電~号室主量韮主主主主主主主君主翼主主雪雲塁

エ玄88000
PERSONAL WORKSTATlON 

SUPER 
本体+キーボード+7ウス・トラックポール

写真由X臼∞日とディスプレイ1:81J売です.

CZ-604C-TN (チタンアラック) 標準仙i怖348，0001"](枇iJ I])~
HDタイプ CZ-623C-TN(チタンブラック)標準価俗498，000f'H税引J)

PROII 
本体+キーボード+マウス

CZ-653C-sK(ブラック)・GY(ゲレー)標準価怖285.0001[1(税別)

3タイプ CZ-663C-ßK(プラ ァク)一GY(グレー)際 !\~fl曲怖395.000 1'1 (紙日1])

/ ・15製カラーディスプレイテレビ(向山チ0.3910，，)C刷 2D-BK(河川 ー制作為欄準備絡到脚内例川タンド剛回税制 、
JC実の ・15型カラーテ刊プレイテレビ(川ピソチ0.39..)CZ-605日制ブラ川 ・ 削グレー)掃準価格 11 5.000円{スピーカー2個/判レトスタンド同梱 ・税~'J~_. ..== '"c"， ¥ 

‘ ，.， . __ .. _ n ・15型的 ディスプレイテレビ(ドyトヒ・ンチ0.31..)CZ-613D-TN(テタンブラック)ーBK(ブラ汐)'-GY(グレー)標準価格135∞0円(スピーカ 2個/テルトスタンド同栂・税引n I 
ア￥スア"レイライシクラブw ・14型カラーディスプレイ(トソトピソチ0.31..) CZ-603D-BK(河川・GY(グレー)標準価格84.8∞円(テルトスタンド同姻・税制 E 

・14型カラ テマスプレイ(ドyトヒ・yチ0.31..) CZ-604D-BK(ブラ yク). -GY (グレー)棟準価倍94.800円(スビーカー21回/チJレトス9ンド同梱 ・税~IJ) . 
DISPLA Y LlNE UP ; ;倒的ーディスプレイ(ドyトヒ:.''Jテ0.31附) CZ一蹴D-TN(円ン河川一脈問。~7) ・ -GY ( グレー) 棟準価格79脚円(テJレトスタンド周梱制IJ) ß:回 ， 

k ・21型的ーディスプレイ川ヒ:"':Jチ0.521010) CU川ーBK(ブラ州) 梯準価格148脚内川ーヵー2佃伺梱・税別) I 
H~ 印の商品は在庫僅少です。 ，

Itiwordその他新作ソフト講習会開催 X680∞をサポートする多彩主ソ7トウェ九その性能・魅力を担lってLイゴfょうと講習会世間俄Lイ:しまt取り上げるソフト1;1，話題の本臨民ワ

ロソ7frMultiwo吋J.高速・新マルチウ4ンドウ搭載カード型データベース'CARDPRO回Kl'e r.2 . 0J.~して期待のSX.\\~N∞w対応77'~ケーシヨンソ7ト'Easypaim SX.68KJ 

点で:t。白 斬作ソ7トを体験していIK(I:~. 講習会で可主主際1::/7卜を操作していただきま1;;百脊りのショーノVームへぜひおいで可t!'凱、.

催場所日程F ・東京OAショールーム 3月30日出・31日間 岱(03)3260-8365 ・大阪OAショールーム 3月23日出 合(06)222・7655

・4黄浜OA'.<ョールーム 3月28日lポ 岱(045)201-6525 ・神戸OAショーjレーム 3月2281創 宮(078)291-8715

・名古屋OAショールーム 3月26日伏:fi (052) 323-5147 ・福岡OA'.<ョールーム 3月23日比)fi(092)481 2860 
*受議料として2.000円(1見別)が必要です。詳細は吾ショールームまでお問い合わせください。

-お問い合わせは

も，.....ベ~。楠説会事I
電子機器事蟻本部システム機器営集部

干545大阪市阿倍野区長池町22帯22号13(06)6211221 (大代袈)

電子機器事興本部ali品映像γステム事撲部第2商品企画部

干162東京都新宿区市谷八幡町B番地雷 (03)3260-1161(大代表)



特集 人とゲームのインタフェイス
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西川善1

浦川1尊足

-カラー紹介

33 
OhlX Graphic G副厄rY

第3回アマチュアCGAコンテスト入選作品発表
.THE SOFTOUCH SPECIAL 

36 
決定 I 1990年度

GAME OF THE YEA円

41 またまた勝手にGAMEOF THE YEAR ・THESOFTOUCH 

73 
SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア

GAME REVIEW 
76 メルヘンメイズ
7日 中華大仙
80 スライス
81 ポンパーマン
82 突きの竜
83 リンクマスター11

福原 自

西川善E

山田純二

吉岡賢吾

影山裕町

浦川1噂=

〈スタ ッフ〉

.編集長/前回徹・JIlI編集畳/植木章夫.編 集 /岡崎栄子 浅井研二・也力/有国隆也中森 章

後繭貴行林一樹荻窪 圭 撃 門 真 人 毛 内 俊 行 吉 田 賢 司 影山裕昭相馬美智古村聡村図

敏幸丹明彦 三沢和彦長沢淳博富島 嫡金子俊一浦川暢之 山田純ニ・カメラ/杉山和費

.イラスト/永沢しげる 山国晴久 小栗由香 .アートデイレクヲー/島村勝頼.レイアウト/元木畠子

AD GREEN .校正/グループごじら



褒紙給須組牧人

-新製昂紹介

1862話国32ANVASSC-55 

・シリーズ全機種共通システム

129 THE 8ENTINEL 

130 8LANG用カードゲームDOBON・1振みもの
161 ば153技涼宮
162 翻dE謹属探師側たち-

164 臨海之れ芝日回

・連載/紹介/講座/プログラム

84 
DoGA'CGアニメーション講座 (17)

CGAコンテスト座談会

88 
X680日OCARDDRV用カードゲーム

THE SupsrlくABU

92 
吾躍はX6800日である 第 1aJ

ますAより表示せよ

97 
よいこのSX-WINDOW講座(第1回)

制御ボタンを使う

107 
シミュレーションプログラミング入門 第5回

温泉とコンビュータのファジィな関係

122 
ょうこそここへC雷諮 [第8回]

文字列って何だろう

137 
ハードウェア工作入門(10)

センサー回路 その4
OhlX LlVE in '91 

141 Easy Come， Easy G O  I (X68000) 
シシリエンヌ CX1/turbo)

145 
{で)のショートプ口ぱーてい その19

育てや育て，プログラム

150 
マシン癌カクテル InZ8町sBar第四回

事故の前にブレーキング

155 
清水利人流プログラミング道濁 その4

ピアニスト不屈のエディタ

愛腕者プレゼントー 160 
ペンギン情報コーナー 168 
FILES OhIX.....170 
OhlX質問箱 172 
STUDIOX..'・174

T S 
中野修一

高原秀己

有国隆也

高沢恭子

かまたゆたか

大久保明弘

泉大介

中森 . 

撃門真人

1991 APR. 

4 
UNIXI:AT&了 BEUlABORATORIES田 OS畠です.

Machl1カーネギーメロ 〆大学的OS畠ですυ

CP/M， P-CPM， CP!Mplus， CP!M-86， CP!M-68K， CP!M-

8000. DR-QOSll0IGITAL RESEARCH 

OS/21芯IBM

MS-DOS， MS-QS/2. XENIX， MACR080， MS CllMICRO 

50FT 

MSX-DOSはアスキー

05-9， 05-9/68000. 05-9000. MW CU:MICRQWARE 

UCSD p-systemはカリフ宥ルニア大年理ヨ院会

WordStar， WordMasterl1WORDSTA肉 Jnternalional

TURBO PASCAL. ¥TURBO C， SIDEKICKU BOLANQ INTER 

NATIQNAL 

LSI Cl1LSI JAPAN 

HuBASICl;t1、ドソンソフト

白商槽です.その他.プログラム畠。 CPUIj:-帥に各

メ カーの量録商揮です. '伝文中でI ~ ・'TM". "R"マー

ク1:明記していまぜん.

ヨドE事に掲世8れたプログラム町著作惜uフログラム

作成者に保留されています.著作帽よ.PDSと明記S

れたもの以外 個人で使用するほかの無断植I:M1oI
じ勺れてい去す.

-広告白;欠

アイアンクラフ卜・ ・・ ー ・-一 .10 
アイ テック……・…………."...."・・・.27

アイピッ ト電子リ ..・・・・ 188・189
アクセス...・H ・..ー・・・・・・...・・・....・H ・...192 

中森 . アー トデインク…・・・…-・・ ・・17

三沢和彦

山岡賢一

花井章能

古村 聡

金子俊一

AVCフタパ電機・…....・H ・....・H ・....186 

オーエーランド…・ー・・………リ.......26

キャス ト ・・・ ・・…川 守・・… 9

グリーンファーム -… . 191 (下)
計測技研 ...・H ・..."…………...184・185

エ函堂スタジオ…・・ ・一ー・・・…….18

コナ ミ …・ ・・・ ・ 12・13
サイバー ...・H ・H ・a・...............191 (上)

j &p.....・H ・...・H ・..…・…・・…・… ....表 3

システムソフト・ ・ 25 

シャープ …・ ・ ・表2・表4・l・4-8
九十九電機…ぃ…........................28

ティ ーアンドイーソフト………一....19 

清水和人 デンキヤ ・・ ・ー…・・ ー … 187

編集室からIDRIVEONIごめんなさいのコーナーISHIFTBREAK/microOdyssey" ...17日

日本コンヒ.ユータシステム…… 14・15
パソ コンプラザオク 卜…・ ・・ 20・21

P&A. ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 22・23
フルースカイ …ー・.".................183 

ホームデータ…………....・H ・…...目・・ 11
マキシマ .......・..................16

満開製作所… ...........・… 190

ワール ドインアオヤマぃ・・ー ・・ ・・24



SHARP システムパフォーマンスを実証する多彩なペリフェラル

%戸ぷ
噌 9'a

~_";:キよ、
宅ドーも戸

て之

カラーディスプレイテレヒ

15型力ラーディスプレイテレビ

CZ-602D-BK 

*CZ-602D-GY 

重国

保準価格99，800円(税別)

(チJレトスタンド同梱)

カラーテ'ィスプレイ

匝国

14型力ラーディスフレイ

CZ -606D-TN' BK・-GY
f車準価格79，800円(税別)

(チjレトスタンド標準装備)

聞 • 
15型力ラーディスプレイテレビ

CZ-605D-BK・-GY

標品価裕115，000円(悦別)

(スヒー力一2個・チルトス?ンド同梱)

14型力ラーテ'ィス-;1レイ

CZ-604D-BK '-GY 
標準価格94，800円(椛別)

(スピーカー2個・チルトスタンド向掴)

I雨明 21裂カラ ディスプレイ

c;..-- CU-21HD 

標準価格148，000円(税別)
15裂力ラーテ'{A7レイテレビ (スピーカー21困問樹)

CZ-613D-TN '-BK '-GY 

保革価格135，000円(税別)

(スピーカ 2俄田チルトス7ンド同梱) チューナー

CRTフィル?ー

。
RG目、ノステムチューナー

高性能CRT7イjレター CZ-6TU-BK' -GY 

BF-68PRO 療準価絡33，100円(悦別)

標準価指19，800円(税別) (リモコン付)

(14 15型周)

画像入力

血盟盟国風

圃・・圃
力ラーイメージスキャナ・ e

CZ-8NS1 

機準備絡188，000円(税別)

スキャナ用パラレルボード

CZ-6BN1 
標準価格29β00円(悦別)

映像入力

カラーイメージユ二 yト・2

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 
標準価格69β00円(税別)

H史像出力

ビデオボード‘3

CZ-6BV1 
探準価格21，000円(1見別)

熱転写カラープリン?

48h卜

熱転写カラ一連字プリンタ

肯CZ-8PC4

CZ-8PC4-GY  
標準価格99，800円(悦別)

(信号ケーブル同梱)

48ドット
熱転写力ラ漂字プリン7

CZ-8PC5-BK 

標準価格96，800円(税別)

(信号ケーブル同梱)

力ラービデオプリンタ

屋圏
カラービデオプリンタ

肯 CZ-6PV1
保準価格198，000円(税別)

(信号ケーブル同梱)

カラーイjージジェット

力ラーイメージジェット機4

10-735X 
煉準価格 248，000円(税別)

(信号ケーブル・力ットンート7ィ ダ別売)

カラードットフ'"')ン?

24ヒ.ノ

カラー漢字プリンタ(80桁)

CZ-8PG1 
4車準価格130，000円(税別)

(信号ケーブル問梱)

昌也
24ピン

カラー漢字プリ/7(13鮒r)

CZ-8PG2 
悌準価格160，000円(税別)

(信号ケーブル同梱)

ドyトプリンタ

24ピン漢字プリンタ(136桁)

CZ-8PK10 
4車準価格 97，800円(税別)

(信号ケーフル同禰)

光磁気テ'イスク

光磁気ディスクユニ yト

(594MB) 

CZ-6M01 
練準価格450，000円
(SCSIケープjレ向梱

，英光磁気ディスクカー卜1)

は別売です。理'J売のJY
MPA標 準価格30∞
(悦別)をご使用〈だきi

ノ、ー ドディスク

増設用ハードディスフ

ドライブ (40MB)
(CZ-602C/603C/652C 
653C内蔵用)

CZ-64H鍛

練準価格120，000円(

(取付1

増設用ハードテVス?

ドライブ(釦咽 )

(CZ却~C内蔵用 )

CZ-68H・
練準価格160，0∞円(

(取付l

必取付に関してはシャー

お客様ご相談窓口に

こ'相談ください。

ハードディスクユニット(20M
CZ-620H 
療準価格 178，∞0円(

tご恒周に障してはカラーイメージスキャナCZ・8NSIIこ伺欄のA5-232Cケ フルで接続するか、より高亜のパラレルデ タ伝送を行う吻合、別売のスキャナ周ハラレルボード口Z-6BNl揮準価拍29，800円{組別)て'篠慨してください. 頑張2C 
603口、604口、6060、CU-21H口そご惜閥的繍舎は、AGBンステムチューナーCZ-6TU(別売)が必要です 13 ヒデ方出力は 1 5 . 75kH Z テレビ ~，;制曹号です。また、 広張 '/0 スロッ トは 2 スロ汁慣用します. ，箆4~I l売の憎号ケ ブルIQ-73Cx惚事価

5，50C円(悦別)で播慨してください ，:t5 CZ・60QC、601C.602C、603C.611C、612C.613C， 652C、回3C‘ 662C、663Cにご惜周回t場合'1別兜の5C5'ボード(CZ-6B5，)が必要です.(但し、CZ-604C、623Cl;t不要)lた、油田O(

OS Human68K ver.2.0以上にてと憧用ください(先週貴ディスクカ トリ yγは別売のJY-701MPA練学価格30.000同(悦別}令ご恨!周ください) ;;，6ご使用に際しては、 あ勺かじめ別冊目1MB噌IllAAMボードCZ-6BE 1様掌世

W...-lも繍式会ね・お問い合わせはンャー71同電子機器事業本部ンステム機器営業部 刊 5大阪市阿倍野区長池町四22号8ω6)臼1-1221



ち望みのパワーシステムへ。

l - 函|

t広張メモリ インターフェイス 数 値 演 算プロセッサ モデ ム 司阻L._..... j広張スロット

. - …コントローラ
-圃圃圃圃画面画・ CZ-8NJ2 

SOSIボード.， 数値，由算プロセッサボード モデムユニット耐8 1車準価格 23，800円(悦月11)

CZ-6BS1CZ-6BP1  CZ-8TM2 
権準価格 29，800円 (税~II) 標準価格79，800円(!見別) 機準価格49，800円(悦別)

(ソ7トウェア(SCS!J.ーティ1斤ィ)向掴) (RS-232Cケーブル同姻) ~ --'"・圃・‘... I広張10ボソクス(4ス口yト)，.，_ /'.......， (CZ-fJOOC.'印1C印2C制30'印4C'
611C 612C 6130位30用)

FAX cz.6EB1-BK 

RS-232Cケーブル ‘.... CZ-6ES1 
マウス・トラ /1ボーjレ 機準価格88，000円(!見別)

CZ-8NM3 

ユニバーサル1/0ボード 麗盟国 。一 保準備緒9β∞円 (1l! ~11)
同

山抱同F偏必I梅B8凱鈎E2UA1J弘L6B1αW26同J3O0m門町F } {犠 CZ-6BU1 櫨盟国 I スピーカー
標準価楠39，800円(税別)

FAXボード

CZ-6BC1 RS-232Cケー71レ

別) ~・.~・ 4車準価絡79.800円(糊11) (平行接続型)
CZ-8LM1 
保準J面絡7，200円(1見目1)

MIDI トラ，7ボール

GP-IB;f.-ド ー一 。一 CZ-8NT1 
CZ-6BG1 煉準価格 13.800円(悦別)

6 掃準価指 59 ，8∞円 (税~II) ~a-. _Jl.... .1" ---._， アンプ内蔵

自増設RAMボード・ スヒー力一システム(2本1組)

[-6BE2 rr __ ____. _. _ AN-S1DO 
塵価格79，800円(税別) ~_ RS-2320ケ ブル o9 撤準価絡36.600円(税別)

(クロス接続裂)

MIDIボード CZ-8LM2 
CZ・6BM1 1朝準価機7，200円(j見別)

標準価格26，800円(税別) マウス システ ムラック

増設用RS-2320ボード CZ-8NM2A 
(2チャンネル) I ・ 4車準備裕 6，800円(税引1)

日増設RAMボード叫 CZ・æ~ 1 ~ボード 両
t・6BE4 繍準価格49，8∞ 円(税別) ~ 
同 制国i醐阿 (組側 ・・~

i =~ 
ジョイカード

LANボード CZ-8NJ1 システムラ'，7
CZ-6BL1 槻準価絡1，700円(税別) (CZ-fJOOC/印1CI602C仰 C/倒 C/
4車準価格268，000円(税別) 611C/611C'613Cぽ3c用)
(イ勺ネ汁用) CZ-6SD1 

匝到
軍司B

CZ-6BL2 
4車準価格298，000円(jl!SII)
(イーサネ汁 lテーハネット商用}

己喧葺ユニyト・、ノ7トつェ7
(ネツ，')ークドライパVer10)同唖

繍準備崎44，800円(税別)

合印の商品は在庫僅少です。

L町田円{税別・CZ-6∞C用)、CZ-6BEI日棚準価格28町四円(脱男'J.OZ-6010、OZ-6110白20、6530、6620.6630悶}そ増設Lてください 必70Z品ωc、6010.6020.6030‘6110、6120.6130に醤殖のゆ合 10スロ 汁2に韮漕〈ださい{

Z-6520、6530‘6620、6630に装組'0>喝合1:110スロ ;1t-4 I二基調官ください.!tこ、OZ-6B町、6BUI.6BLI町6BL2.6BNI年どのボ一>11.1薬師コ不クタとの聞係でホボードとの併用はでtきませんのでJご，主海軍ください乍札木ポ-rl;tX68∞日用OSHuman
3K vor.2日以上にてご使用ください。 縦Bモデムユニ汁CZ-8TM21二同梱の、ノフトI:XI/XIターボンリース周です.

ili事業本部，亜品映像ンステム事撲部第2商品企画部 〒 162*京都新宿区南吾八幡町B番地 雷 (03)32印 1161(大代表)
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ハイアビリティを実証する多彩なソフトウエア4

Itメモリ常駐型]の優れものo

Teleootion 固爾照明
CZ-258BS 3月発売予定

他のソフトウェアを実行中でも任意に呼ひ‘出レて使える区至彊重劃

のソフトウエアで雪Lパソコン通信/エテ、イタ/カレンダー/スケジュ

ール/住所録/メモ帳/関数電卓の機能を文具感覚でお使いいた

だけま雪h「シャープ電子手帳」のテ・ータをrX6BOOOJで簡単に入

力・編集することができます。

パソコン通信

・通信速度300から192008PS/ハードフロー制御(CTS，RTSl対応/高速逆スク

ロール機能/行入力機能・オートログインなどに対応した本格通信マクロ言話機

能/自動オートログインプログラム作成機能・Xmodem，Ymodem， Translt 2プロトコ

Jレ対応/漢字コード(シフトJIS，PC;糞字，新JIS，旧JIS，DEC漢字)・ANSI:$>ーミナ

ルモード，VT-100:$>ーミナルモードのサフ'セット対応

エディタ

-逆スクロール画面(パックログ)の文章射刀リとり編集可能・マルチファイル編集

対応/通信時に同時編集可能

カレンダー

-予定の有無を確認できる予定マーク機能f休みの日などの特定 日を反転表示

する機能・予定 日を指定し、その日のスケジュールを表示可能

スケジュール

・他の、ノフトウェア実行中て・も予定の日時を知らせるアラーム機能・必要な日付

/時刻/内容を探し出す文字列検索機能・入力データは日付順に自動整ヲ1)

住所録

・復数の住所録をまとめたときに便利な重複データ消去機能・必要な氏名/索引

/電話番号/住所を探し出す文字列検索機能・入力された電話番号データによる

オートダイヤル機能/項目 ごとの整列機能

メモ帳

・先頭/最終ページへのジャンプ、行挿入/削除/復活、文字列の検索/置換機能

シャープ電子手帳とデータ交換

・専用アダプタを付属(jJl)売の電子手帳通信用ケーブルCE-300しが必要で1九)

・前面のジョイスティックコ才、クタより、簡単な操作でデ-:$>交換可能 ・電子手帳

のレイアウトを確認可能

-通信/エテ'ィタ/スケジューJレ/住所録/メモ傾のデータは、OS(Human68k)対応プリン?で

覧印字が可能です。.対応モデム CCITTV.25bisモテ・ム (CZ・8TM1.CZ-8TM2など)ATモデム

(MD24FS7、AX/24∞、PV-A2刊日、SR-120Sなど)・他のソフトウェア中て・本ソフトを起動する

場合、本体メモリの空き領織として最低270Kバイトが必要です。・同時実行可能なソフト例

(。は本体メモリ2Mバイト必要です。)・CommunicationPRO.68K@CARD PRO-68K@DAT 

A PRO・68K@BUSINESSPRO.68K@Ccompiler PRO-68K@TOP給与計算エキスノぐート。

TOP財務会計・THE福袋V2.0@NEWPrint Shop PRO-68K@本体同梱ワープロ.X-BA

SIC・エディタ(ED.X)@AI-68K(5taftLlSP /OP5 PRO・68K)・FAXツール。CY日ERNOTE

PRO・68K@Hype附 ord@CANVA5PRO・68K・スキャナツール・対応シャーフ.電子手帳は、

PA-8800/8500/7500/7000/6500/6000です。

os凶制onaryPROる8'CCZ-240BS)を既にお持ちの方には、
有償ハ-~ヨンアッフサービスを行います

lさらにパワーアップしたMIDIマルチ同ク

レコーディングソフト aZ三=ver2.0a

Musicstudio 岡賢頚曹司
CZ-261MS標準価格28.800円(税別)

MIDI、内蔵FM音源、内蔵ADPCM音源の各出力を同期演奏

.編集が可能。ますます鉱がるミュージックワーJレド。

MUSIC PRO-聞K(MIDI)との双方向データコンバート機

能。演奏した簡が楽譜に。

トラック単位、指定範囲(パターン)のデータセーブ機能鎗践で、

さらに使いやすくなりました。

スタジオ感覚のMT円ウインドウ(24トラック)

豊富なリアルタイムレコーディング機能

・16チャンネJレマjレチレコーデイング、パンチイン・パンチアウトもサポート。・4種類

の介解能(最高 J=240、編集中の変更可能)に加えて、クオンタイズ機能もサポート。

強力なステップ入力・ステップエディツト機能鎗載

・マウス'X68000キーボード'MIDIキーボードによるスピーテ'ィな入力。・データの

プリントアウトもサポート。・15行表示のステップウインドウ、再生時のデータシンフロ

スクロール。・スピーディなタイ入力、連符入力は15連符までサポート。

充実のリアルタイムミキシングエディット機能箔蔵
-ポリュ ムデー夕、 パンポットデータのリアルタイム録音。・フェードイン・アウトが

コントロールできる2i重類のグルーフ。フェーダーや、 オートフェーダー・オート:，，¥ンポッ

トヱフェク卜機能搭載。・各トラッヲ毎に再生用ベロシティフェーダーと、再生用エフ

ヱクトキャンセルスイ、ンチをそれぞれ搭載。

ソングポジションポインタ送受信対応

-外部機器との同期演奏をマスター、スレーブ時ともサポート。

演奏しながらウインドウ内でテレビや絵を呼び出せるビジュアルイン・

ウインドウ機能

使用可能画像フォーマット GMO，GLO， GS3. GM3. GL3. EMX， EM3. PL3， PLM 

PIC 

機テレビ画像令楽し仁に1;.カラ イメ ンユニy卜CZ-6VTlが必要です，

国本佳宏氏のオリジナルサンプル翻及び長谷川一光氏の画像データを収録

対IiMUSlcstudlO PR0-68K (CZ-237MS)及ひ'MusicstudlOPR0-68K ver. 1 . 1 (CZ-252M引を既にお問、田方には
有償パージヨノ，."，プサービスを行います，

調阪本ソフト白書カ作にあたっては M凹ボード(CZ.68Mlなど)が必要です.

中華大仙
CZ-268AS 

標準価格7，900円(税別)

。TAITO.CORP. 1988 

w.噌，.-~楠式会拍 ・お問い合わせはンヤープ{醐電子機器脚本部液晶映像γステム事業部第2商品企画部 〒 1 62 東京都新宿区市骨八幡町B番地 雷 (03) 32印 1161(大代表)へ



3望みのワークベンチヘ。

高速・新マルチウインドウ搭載。

一覧表入力や多彩なグラフ機能も装備。

CARD -!P~O'--6' -O'-K-E璽1.1，]:1
CZ-253BS 3月発売予定

①新マルチウインドウシステム搭載により操作性の向上、スピ

ードアップ。キーボード操作に対応。②従来から要望の高かっ

た一覧表画面での入力をサポート。③グラフ機能搭載。④キ

ーマクロ機能鎗載。⑤斜め罫線に対応するなどワープロ機能

の表現強化。⑥プログラム機能の強化。⑦子プロセスにより、

HumanB8kのコマンドを実行可能。

〈大容量、高速データ処理〉・最大処理件数100万件(レコード)、 l枚の

カード項目、最大999項目、 l項目長255ノてイ卜、|カード最大文字数32767

文字の大容量データ処理が可能〈検索機能〉・ 8-TREEISAMとバッフ

アリンク'検索を使用した高速マルチ検索 ・以上、以下、超過、未満、完

全一致、不一致、先頭一致、先頭不一致、包含、不包含の条件の他、

AND、ORの論理演算子も簡単に復数設定可能。・ワイルドカード検索

・マルチ検索条件をデ匂スクに登録可能〈整列機能〉・ JISコード/五十

音の昇順/降順ソー卜・復数の項目に対する高速マルチソート・マルチ

ソート条件をテ'イスクに登録可能〈グラフ機能〉・折れ線、2次元介布、

縦律、 円、レーダーチャー卜、折れ線・マーク、折れ線・縦棒の7種類をサ

ポート・カラー/白黒の表示切り替え可能〈ワープロ機能〉・ワープロ機

能で作成したフリーレイアウ卜画面でデ-'7入力、検索表示、印字が可

能・罫線は8種類(実線，破線，一点鎖線，点線のそれぞれ細線，太

線)の矩形/斜め線罫線をサポート・文字飾りは、右寄せ、左寄せ、セン

?リング、強調、上っき/下っき 1/4倍角、横倍角をサポート・他のレイア

ウト画面/テキストファイルを参照可能・範囲先指定で、CUT&PASTEも

使用可能〈プログラム機能〉・豊富な関数群(58f重)、命令(62f重)を用

いて復雑な処理が可能。計算式は登録時にコンパイルされ高速実行

・項目問演算、串刺しデータ間計算をサポート・自動計算式として登

録することによりデータ入力時にリアルタイムな計算が可能〈電車機能〉

・と・のウインドウ使用中でも呼び出し可能・計算値をウインドウへ貼り

付け可能〈印刷機能〉 ・文書印刷だけて・なく一般帳票や薬害への差

込み印刷、システム手帳のリフィJレ印刷をサポート〈キーマクロ機能〉・

キー操作を記録し複雑な操作も簡単に実行可能〈コンパート機能〉・

他の多くのソフトと双方向のデータ互換を実現f8USINESS PRO-68Kj 

fMul!iplanj fLo!us 1-2むなどの表集計ソフト、「一太郎jfHyperwordj 

などのワープロソフト、 fNinjajf隼 HAYA8USAjf1-2-3Cardj fCARD PRO-

68K ver.I.Ojなどのデータベースソフトに対応(区切りあり・区切りなし

ASCIIファイル、CSVファイル、 SYLKファイル、 f1-2-3Cardj f隼」ファイル)

期fKamikazeJrNinjaJは附サムシンググッド白、 fMultiplanjは米国マイクロソフト社の、rLotus1-2-3Jは
ロータス瞬間 r一太郎」は悌dジャストンステムの r線 HAYABUSAJrI-Z-3CardJはダントンャ，ぜン酬の畳

録商掴です". CARO PRO-68K (CZ-226BS)告すでにお持らの方は有償パーンヨンア yプを行いますe

・本ソフト的動作には.メインメモ'J2MBが必要Tす.

( 記局 | 

ウインドウでWYSIWYG編集。
カラーグラフィック、高速テキストモードもサポート。

マルチワープロ園盟国

Multiword 
CZ-225BS 3月発売予定

①WYSIWYGな編集が行えるウインドウモードと素早い編

集が行えるテキストモードをサポート。②クーラフィックを文章

中に自由にレイアウト可能。③同一文章中で複数の改行幅指

定なと多彩な機能をサポート。④高局位のプリントアウトがで

きるレーザープリンタ、カラー印字(日色)をサポート。

』ー~

一 "

〈ウインドウモード〉・マルチウインドウによる複数文章(最大 10個)の同

一函面上での編集・レイアウト表示機能/外字作成機能(16，24)/辞

讐ユーティリティ・ウインドウのアイコン化機能/ショートカット機能・電

卓機能(文章中に計算結果を全角/半角で入力可能)・キーリピート

速度/ブリンク速度調整可能〈テキストモード〉・ヱテ'ィタ感覚で素早い

編集が可能・スムーズなウインドウモード/テキストモード切り替え〈グラ

フィック機能〉・任意の場所に何回でもレイアウト可能・拡大/縮小、ル

ーペ、ベン先編集、 ボックス/円、 ペイント機能 ・カット/コピー/移動、反

転/回転/対象コピー、 スケール表示、タイル編集・イメージスキャナをサ

ポート〈書式指定〉・同一文宣言中での複数の改行幅指定(1/2改行、 1/

3改行、 1/4改行、0改行、ミリ単位の自由改行)・自由な用紙サイズ(A4、

84、85、10インチ、15インチ、薬害、ミリ単位の自由設定)<拡大文字表示

機能〉・最大16倍角までの任意の文字拡大、スムージング機能〈文字種、

文字飾り機能〉・半角、全角、上っき/下っき 1/4角文字、文字色指定、回

転、アンダーライン、かすれ、網掛け、強調、 リバース、特殊文字〈罫線機能〉

・罫線固定/移動モード、保護モード(左右)をサポート・外線、内線、ボッ

クス、十字、移動、消去、罫線種変更〈文字列変更機能〉・削除/保存/鮎

付/復活/検索/置き換え〈行揃え機能〉・改行幅変更、文章幅変更、右

寄せ、左寄せ、センタリング〈カーソル移動〉・文頭/文末、行頭/行末、任

意の位置、マーク、他の文章への移動〈印刷機能〉・ページ指定印刷、部

介印刷、一括印刷、縦讐き印刷、袋閉じ印刷、段組印刷、ヘッダー印刷、

フッター印刷〈他のソフトウエアとのデータ互換〉・本体同梱ワープロ/

「一太郎」の文章ファイル5売み込み・テキストファイJレ読み込み/害き出し

.r一太郎』は醐ジャストンステム師、登録高槽です.

端本ソフトの動作にはメインメモリ2MBが必聾です.

Multiwordその他新作ソフト講習会開催
議お問い合わせは吾ンヨールームまで。

・東京OAショールーム 3月30日出 ・31日(日)
・横浜OAショールーム 3月28日嗣
・名古屋OAショールーム 3月26日(火)
・大阪OAショールーム 3月23日出
・神戸OAショールーム 3月22日(命
・福岡OAショールーム 3月23日出
〈受講料>2.000円(税別)

TEし(03)3260-8365
TEL (045) 201-6525 
TEし(052)323-5147
TEL(06) 222-7655 
TEL (078) 291-8715 
TEL(092) 481-2860 



Multiwordその他

新作ソフト講習会開催

-高速新マルチウインドウ洛蹴カード型データベース

rCARD PRO-68K ver.2.0J 
・期待の SX.WINDOW対応グラフィ yナンーJレ

fEasypaint SX-68KJ 
司腹壁鴎料とじ;(2.世田円が必要でT.I事担1:1>ンョー，J....-.L.まで釘問い合わせ〈ださい.
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i格￥198，000(税別)
)メタボール
幾的な質感を表現 {也のプリミティ ブとの論理演算が可能

シリーズ最強

対応機種 PC-9801シリーズ
PC-286、386シリーズ
X68000シυーズ

-スポッ ト光源への対応
照射範囲を自由に設定。境界のぼかしも可能

・ボクセル分割による高速レンダリング

・ツソー構造を採用したデータ記述

・アニメーションへの対応

-豊富なマッピング

-豊富なプリミティブ

tのブ1)ミティブをワイヤーフレー より高度な画像合成が可能 部分的に画像の再計算が可能
・プリミティブ同士の論理演算

・移動、 回転、縮小拡大、自由自在ご表示 α情報をス パタプロープレミアム アニメーションへの応用で作業を大
ンダリング前の形状確認OK (サピエンスネ土)で使用可能 幅に効率化

lol写真は広告用に撮影したものです二

-・・・・・・・・・・園田園圃圃・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・園田園園田~~
崎高速/メタボーノレ対!必 月 γ -・・・・回世帽融・・・・・・ -・・E盆AlJ:lWj肱窟困層掴・・

6・TRACETP芋* c圃TRACETP Ver.3.0* C-TRACE98 EXTENDER 
価格￥398，OOO(税込)

.PC-9801シリーズ、PC-286、386シリー

ス:'， X68000シリーズ . ~~j速なレンダリン

グ処J!1!をメタポールlこも・)f羽(80386CPU

約401官、 68000CPU約1701昔)・トランス

ヒ〉ータボードとC-TRACE+をセットアッ

プ・TPVer.3.0と義額交侠受付中

TRACE98 Ver.3.0 ￥98，OOO(税別)

TRACε68 Ver.3.0 ￥98，OOO(税別)

白 押な古田
- 川出zs 'D!圃E

l-R;4JiI1 

価格￥298，OOO(税込) 価格￥128，OOO(税別)

.PC-9801シリーズ、PC-286、386シリー

ズ、X68000シリーズ .ワークステーション

並みのスピードをパソコンでも実現したレ

イトレーシング・並列処理てさらにスピー

ドアッフ。・トランスピュータボードとC-

TRACE Ver.3.0のセット

長谷川一光 CG塾 4月開講

.PC-9801シリーズ、PC-286、386シリー

ズ.メインメモリとして最大16Ml!l.!nJ可能

・EMSによるメモリ拡恨のようにスピード

を犠牲にしません・30%の尚ili化(当tJ
Ver.3.0比)

お問い合せ先 干101千代田区神田岩本町4番地 コアスタジオ TE L.03-3256-7035 
TRACE NEWS Ver.3.0￥530，OOO(税制 一ーーー園田岬田町田園・ r咽

臨・・I~.圃圃盟国司意思毘雪距伊 *の製品はJ;!i頭販売してお
TRACETOWNS ￥68，OOO(糊1)盟理i四u欄 忌 りません。直後当社までお申
レカラーフレーム川 yファ ￥69，800(税込)臨盟盟璽麗璽酬欄 込み下針。 .. ー

一部クレジァト可 匝迦艶噂韓関爾剛堕埋理理想明也J ~・・田園・ E・E・-ー~

……閥L一一世一叩 1-13TEL別研1065…705-5224も。 I



対応、機種応口l アスキースティックXタ-if(
SHARP  CZ-8NJ2 (サイパースティック)

⑥マィヨニ』リ:Jf-- XEJ (;..-リ-;((AP除()



.センブラ、Cでプログラムの車且め

E帝国はTEUこて。 十旦当

1-11:コI¥I1E三EコF¥.，-"，
株式会社ホームデータ
干651神戸市中央区葺合町馬止ト10ホームデータビル

Phone: 078(261)2790 (イ吃)FAX: 078(261)2792 



コナミ練式会社
本社/〒101東京都千代田区神田神保町3丁目25 大阪支后/干561大阪府豊中市庄内栄町4丁目23番18号札幌営業所/〒060札幌市中央区北t;ll西5丁目2番9号領間営業所/〒810福岡市中央区天神2丁目的



ンサービス実施都市 [北海道地区]札幌011(241)4900 [東北地区]秋図0188(24)7000 [関東地区1東京03(3262) 91 10 [北陸地区1新潟025(229)1141 

(334)0399 [四回地区]松山0899(33) 3399 [九州地区]福岡092(715)8200大牟田0944(55) 4444志布志0994(72)0606鹿屋0994(44) 3977 ダイヤルi孟疋砲に/
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激闘開幕。母校の夢は叶うか。
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22アートーデインク〒260千葉市高，州ト21-1三基ビル3F 合 0472-79-9392

主列車で行之う00
玄6aooo タケ111にて発売予定
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知的

， 

がステキ
パズルというと、何だかめんどくさそう…なんでいう人がいるけれ

ど、そういう人にかぎってやってみると結梅ハマったりするのです。

???が宮はったときは、もう③③③ですよね。

X68000シリーズ・5"2HD2枚組・￥7.800

部神の呪いによD、石憶に蛮えられた娘精の講を神殿に帰すため、アルフレードは戦う!

ハい

ン
問

、

マ伸

バ
b

の
定

.

法
れ

魔
さ

• 

ーそれぞれの得
でモンスターを政撃。

-豊富な場面、次々と現れるモンスター。

lJ:|| 
-通信販売(送料無料)のお知らせ
工図鑑スタジオでは通信販売をしておりま菅.ご常国の万Id:、昂名・償橿名 住所 ・氏名
・電信書号を明配の上、 396の消費税を加算して現金.留でお申し込みください.

・開発スタッフ募集のお知らせ
プログラム(PC-98・PC-88・MSX)・アシスタントプログラム ゲームデザイン
.クラフィッフのスタッフを募集中で.，，-.御連絡ください。

側ヱ・盤スタジオ
干 162東京都新宿区市谷台町
TEL03-3353-7724 __  ， 

|資料i
IOhlx 

KOGADO 



功労ームのスタンダードI

LlCENSED BY 

AUGUSTA NATIONAL GOLF CLUB 

llBBOOO版

4周5白金)発売
x68000版特長
.実際にコルフコースに立った状態と閉じ視野でプレイ可能ι

・どの地点に8ても全方向的視野画面をリアルタイム3D現示e

・'"ールすべてにアノY ユレーンヨン(起伏)そ3Dで袈示
.;r.ールの落下総点白状態によ勺てバウンド、転がり絡が本物同措に霊化.
.ストロポアクγョンモードでポールの軌陣を確Il!.可能
.トyフスヒノ・ハ yクスピノむ自在キャディー1:4人町中か勺iII択e

.ADPCMによるリアルなサつノド.ショ y卜音歓声、小鳥のさえずりまでも
忠実に再現

.7レイモードIHI畳鎮aストロークプレイマ yテフレイトーナメJ卜プレイ.

.スコア各岨個人データ"'~自動保存、フリノトアウトb苛能.

.初心者でも手畦に楽しめるスローモード柚能あり.
・31KHZパ5KHZ再モード封応e

1111111川川H山川H川111111111川H川川H聞111川川11川川H川川111川11川川11川11111川H川H川11川11川H川111川11川川11川川11川川川11川川川H川川H川111川川111 | 

pロLYSYsτM
F 吋 .IIHI30 Proc.・10'_

11111111111111川1111111111111111111111111111111111
二回マークはT&E50FT町商柵で1'0
POLYSVSl-穆・tl(7)301フMコムエmマーク"寝示されSす

NEW 3D GOLF SIMULATION 

はるかなるオーガスタ

観てから遊ぶか、

遊んでから観るか

マスターズ・トーナメントいよいよ開催

4月11日から4月14日まで4日間の熱い戦い。

TBS系でテレビ放映4月X日PMX:XX

[;I，~''-~・~1_ …ルーンワース黒衣の貴公子 I
ACT-neXt 幻獣鬼 1 

sιG・l.ill:l渇'Lj ・ ~-…遥かなるオーガスタ 1 

X68000C5"2HD 3枚組)要2MRAM
.PC-g釦1VMシリーズ<5"2HD2ドライブ)要制OKRAM 
.PC-g釦IUVUFンリース:(3，5"2HD2ドライブ)要o40KRAM 
.陀-9!Il1NjURンリ-X<NOTE専南瞳)(3.5・卸o1，ライブ+剛Mドライブ)

AZE2L:;;:zZ1771主J24lizミ認す応際各￥12，800<酬)

干465 名古屋市名東区豊が丘1810番地 PHONE:052-773-7770 

・ 3Dゴルフに関する釘問い合台せI~ ， NEW 3D GOLF事務局まで PHOtIE:052-773-7757 

オーガスタ・ナショナル

ゴルフ・クラブと正式契約



• 庖
頭

-庖頭にて、ゲームソフト25%OFF.グ(税別)、超低金利オクトハッピークレジットをこ深Ij用下さい.グ

オクbで婚まQパソコンワイ~F'

ft03・3730-6271
・営業時間 AM11:00-9:00/日曜・祭日PM7:00 電話一本で、八イ即納
〒144東京都大関区蒲 回4-6-7FAX03-3730-6273 

全園、，販吻!?f火曜日祭吋合翌…訊l匝玉h唱田目悶即ララ f E|h同3口川5時叫%

恒割厄E凋Jλ‘/':，1.....: γ 叩叫回則1'2叫%判124剖回叶|ド12均叫叫|ド3姻叫咽叫|ドlげ7叫叫問|同印回昨|ド29.5均% 

OCT-lシステムインフォメーション
惨全 ，l'fi，'，，'，j呆剖 f寸(メーカー{以訓ー)

惨超低金利 ノいノピークレシ'ッ卜(1[11[-60[11[>州 全 ナシOK〆

惨ボーナスーM払いOK/ボーナス2[II[払いOKグ

惨商~;主 [ [の指定OKパノi1::なサポート体制 )

...，1有sVhの組合 せ(11[:1.'日芥列二子玄ジヌ亨司
惨 1古厩iデモンストレー ション'Jf~也 rl '

オクト
セレクテッドシステム

。~下ロ1
藩 平成3年4月末一括払いOK/.I
自 防月のセットは超ピックリの価格で一覧
山 ですから電話で2度ピックリの刺激的なヨ口コピ

SUPER 

.CZ-604C-TN 
定価￥348，000

現金特価グ四国
お電話下さい。

.， I j ~I・

--.. _...‘ 

CZ-605D・GV/BK

定価￥ 115，000

O¥>CZ・604C+ CZ-6050・・・・定価合計￥ 463，OOOT惨オフト大特価

.超低利クレジットをご利用して、お求め下さい。

(SlCZ・653C+ CZ-6050・・・・定価合計￥ 400，000砂オク卜大特価

・他屈には、まけません。お電話にて交渉下さい。。CZ-663C+ CZ-6050・..定価合計￥ 510，000砂オク卜大特価

.親切に対応しまするその分も、ヨ|いちゃいま主

15型カラーテcイスプレイTV (O)CZ・604C+CZ・6130・・・・定価合計￥ 483，000砂オクト大特価

.やっぱり、オトクでするおまかせ下さい。

(E'CZ・653C+CZ-6130....定価合計￥ 420，OOOT砂オクト大特価

.フムフム。納得して下さい。ウフフ.グ

(わCZ-663C+CZ・6130・・・・定価合計￥ 530.000'"ォクト大特価

圃オトクならではの、超O格値.グ

てl・SX-WINDOW繕戴

ゲ |・拡張1/0ポート4スロット装備

ム
ソ
フ
ト
25 
% 。
F 
F 
グ

PRon .PROn-HD 

• CZ-653C-BK/GY 
定価￥285，000

.CZ司 663C司 BK/GY
定価￥ 395，000

CZ-8NJ2医盟

21型カラーディスプレイ

CU-21HD 

定価￥ 148，000

(KJC乙653C+CU・21HO・・・定価合計￥ 433，000砂オクト大特価

・進入学、オメデトウセールですので、これで許してネo

fLlCZ・663C+CU・21HO・・-定価合計￥ 543，000砂オクト大特価

薗自信あり.グドンドン丁Eし下さい。

'本体セットは、i2H/白だけの大特価セーlレグ

'クレジット価格は、消費税込みですヨ。ご利用下さい.グ

長竺i三三Iトゐ回数は1回-----60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 I
-本体セット送料無料 u主)本体セット以外の周辺機器(プリンタ一、モデム、HDD等)及びソフトの送料は、北海道・九州地区=1ケロ￥1500、・その他離島地区は、1ケロ ￥2000となりまれ

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下主い。



-庖頭にて、ゲームソフト25%OFF7グ(税別 )、超 低金利ハッピークレジットをご利用ください.グ

.特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。

• ピ
ツ
ワ
i又

ザ、
ノ
セ

ル
実

特価￥14，500 h暑伺
特価￥15，000 IJI::i 
判価￥26，000-'-
判価"'30，00日 1-1-1 
判個￥31，000 I 
特価"'31，500 " 
特価'1'43.5日o" 
判価￥34.000 .-~
H冊￥28，500 s司孟
判恒'1'27，000.， 
判冊、日1，000 ・L
特価'1'34，000 I 
判価￥64，000 I 
判{届"'98，000 ; 

特価)(131，000 I‘ 
判価￥30，000 .1.・4
刊{~￥30，000 、，
H備"'14，5日目 . ， 
判価'1'28，580 .， 
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金主

』リU・CZ-8NM2A マウス・ (平印，8叩)酔特価半5，300・SX-68MMIDインターフェースボード J::J ・CZ.8NTI マウストラゾポール (半 98，800)炉特価半7刷 (システムサコム)半 19，800 ・・ 特価￥14，800 'i ・CZ側51 力うーイメージスキャナ! … (平|則∞)州 価￥137，000・HGS-6S(HAし研究所) 弘正
・四 CI 附 ード (半 19，800)州 判0，500 半39，800 特価￥26，300!2 ・CZ.8T脱 出ユニット (平仰∞)州 ￥38，000・増設RAMボード=1・Oデータ 77 ・CZ-64H 増設ハードディス'l..............(半120，000)炉大特価

①PIO-6BE1-A( 1MB) N ・CZ-6TU GY /BK RGBシステムチューナー (半 33，1ω)炉特価半25，000 _ーーーーーー
田園・・島 町5，000...... 特価￥17，800・BF-68PRO 高性能CRTフィルター (半 19 ， 800) ~ 特価￥15，500 ・・・・・圃~・・・圃置j ②PIO-6BE2-2M (2MB) ・CZ-6MOI 光磁気ディスクユニット (平仰 ，000)~ 柵￥333，000 ・・・~
・・・園田匝 半50，000・e・...........特価￥35，000・CZ-6B51 5CSIインターフェースボード (平 29，8叩)砕特価￥22，2ω ・・・・圃圃・E・圃圃・E ③PIO-6BE4-4M (4MB) ・CZ-6BL2 LANボード ………(山，000)~特畔220 ， 000 .・圃園町

.CZ-6BVI (ビデオボード).... • •• ... •.• (単 21，000)砂特価￥15，500 一一一一一一一 半88，000・…・・H ・H ・特価￥62，000

|広告掲載商品以外の
製品も取扱っております己厳選された製品を、より安〈、より早〈、皆様のお手元にグ

オクト厳定.グ ~11] ;J ~:I!: 11]スペシャルセットー今がチャンス.グ電話ても値切ろう(送料無料11
これでド一死グ

の価格です。

マイッたネ。

-ザ・ワークステーションと呼ぶにふさわしい ※マウス・トラックボールイサグ

SUPER-HD=オクト厳定セットグ ディスプ川ニザJLrr
@ : CZ-623C・TN+CZ-6060-TN............定価合計￥ 577， 800 ~ 大特価

・ドンドンお電話下さい。安心、簡単なクレジットをご利用下さい。E二通 現金特価グ
お電話下さし、。

⑮ : CZ-623C-TN+CZ・6130・TN.・・・・・・・・定価合計￥ 633，000・砂大特価

・ドンドンお電話下さい。信頼して下さい。この価格です:グ

上記セッ卜お買い上げの方に、 ①MD-2HD 10枚 ③ジョイカード(連射式)

オク卜からのプレゼントグ ② シムシティ(ゲームソフト￥8，800)④シリコンキーボードカバー(半2，800)

※超低金利クレジットをご利用下さい。 1 回~60回払い、頭金ナシ.グボーナス 1 回及び2回払いOKです。

E!!!I 

-・~~~国_~C官軍:!iIWllliTlIII圃・

オムロン ・MO-1200Atl!
.MD日FS・MD.24FP411・MQ-24FN5
.MO-24FS4 ・MD-24FS5
.MO.24FS7 ・MD.24FC5
.MD-Z4FP511 ・MD-24FN4
.MD.24FJ4 ・MD-Z4FJ5
.MD-24HS ・MD.48HS・MD.96FS5

AIWA・PV-AZ4VM5
.PV.MZ4VM5 ・PV-AI2
epV.M24 

X[;f:DIIIIlソフト大セール実施中※ゲームソフトオール 送料半 .. 
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V 1 ~叫聞
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V 5，00。
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川叫定削制山聞 叫州3羽9，4仰∞ 定E印帆v

〈仔デ一寸?い~へ←一引刃川.州臥刷IJ.庇Z江E の仔司イブ加ロ回).恥ハイμ，パ{同-?ワ刊-イド | ::Jぷ:註: 
定量時t醐 持叫45，4∞ 訪問J醐即日邸 特叫29，8∞七了ナ室霊ー

トー-g12滞←
グう7，'s)・C.TRAC削 .30 俄ツール)・cコンハ刑 期KV2 ... _ _.. I三一 車種ご
(h'fll:直川，剛 時純面叫哨平将糊6ω9弘ω，500∞宜抑缶町v州 叩“

〈儒c帽富語刷)川'Cωa帥円h柚e臨恥醐削)Pack託叫k ∞Wツ-ル刷}川'CωA削A附5p阿R酬叫側E似K ト一詩2担1旦盟2翠~
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~Iii刊1 ， 001 叫 73，000 E ;宮古一
CZ.21阻止ー

|パソコンラック (煙 ]鰯 1 

②四段キャスター付
.. 富司
一"" .. 4段キャス~-付

どんなパソコンlこb
7レキシフルに対応/
憧い易いデスクです.

1145(H)X614(W) 

x印刷0)

①五段キャスター付
与田雫 5段キャスター付

守刊-園且~聞【 キ←-ボ-ドカが州f湘租納でき抗る

圃圃;I I ~作I!'♂、台叩ら

{ξr引1門欄5拍段…に
h 汁=-+戸-1 活用でき泊るデイ品スク九包周 l咽担泊削叩川山5訂山糾耐(山Hω川日ιωH)x640(川川帥州(W) / ..，.... x1∞(0) 

」【特価￥15，000

熱転写力ラー漢字プリンター ItヤfF!f.'.!.i1
①CZ.8PKI0(24ピン漢字プリン?ー136桁)

定価半97，800 大特価グTEL下さい。

②CZ.8PGI (24ピンカラー漢字プリンター80桁)

定価半130，000 大特価llTEL下さい。

③cz伊 G2(24ピンカラー漢字プリント136桁)・48ドット ーー岨，
・熱転写カラー漢字プリンタ一 定価半160，000".…大特価グTEL下さい。

定価 ￥96，800 ④IO-735X (カラーイメージシェット)

大特価TEL下さい.イ/ 定価半248，∞0 大特価￥177，000

.CZ-8PC5 NEW  

特価￥11，000、

E宮司冨回現理問曹割問圃周辺機器コーナー (送料￥500)
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.CZ-6BEI 旧M増設RAMボード

・CZ-6BEIB 1M日増設RAMボード

・CZ-6BE2 2MB増設RAMボード

・CZ-6BE4 4MB増設RAMボード

・CZ-6BFI 増設用R5.232Cボード

・CZ-6BGI GP.IBボード。

.CZ-6BMI MI印ボード

.CZ-6BNI スキャナ用パラレルボードH

・CZ-6BPI 数値演算プロセyサボード

・CZ-6BOI ユニバーサlレ1/0ボード

• CZ-6EBI/BK拡張1/0ポッ7ス

.CZ-6VTI/BK 力ラーイメージ・ユニット

食通信販売お申込みのご案内* 干 144東京都大田区蒲田4-6-7 TEL: 03-3730-6271 
お け 1 ;&みはお '， fi.!liでお願いしまもお客隙の<1 1，，;，庁><氏名>("， tt ，ì~{時 号> 1.1((，'<商品名〉をお知らせ下さい。・ 人命雌泌後ただちに術品をご送付いたしますLE t一三菱銀行専用お申込用紙をお送り致し日 l型住空恒14，5%11到竺 J空回_I111~午這支府蒲田支腐

ので、必要事項をご記入、こ捺E~の上 忙±トコヶヒゴでづてゴTτ士±忙τ刊
ご返送下さい。手続きは簡単ですL 阿い弘同 協 2咽日 5九 3品固い判 ⑧NO.1824⑧NO.0278691 

|岨|硝|岨1
295

%1 1 1 1 1 株式会社億人(オク卜)

庖頭ゲームソフトオール25%off/ビジネスソフト25%より特価中

E目 銀釦…;お振込み下さい。
現金書留.封筒の中に住所・氏名・商品名を

ご記入の上当社までお送り下さL、。

※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さいの
※銀行振込、または、現金書留でこー注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。



注目グ
夏のボーナス一括払い
手数料(金利)無料
(平成3年7月末をご利用下さい)

1 HARD DISK UNIT(X68000専厨)
アイテック(SCSI)

仁活者:fEf;;!?17)￥26，000 
(溜ア議tn刷 ￥18，000 
q皆鉱交正)￥35，000
得活む払 ￥62，000

X68000シリーズ専用

MIDIインターフェースボード

SX-68M(サコム)
(純生コンパチ)定価半 19，800
(送料・消費税込み￥15，759)

ジョイスティック 送料￥500・X-IPRO
定価 ￥9，5∞惨特価￥7，・ASCIISTICK 

定価￥ 6 ， 800~特価￥ 5 .

[圃 ~*ilIllI ... lIJ#I::iI;JA-lIJ#l3附 gPROIIPROII-HD (送内費税込)

P
S
A超
低
金
利
ク
レ
ジ
ッ
ト
を
ご
利
用
く
だ
さ
い
〆

SUPER セットでお買い上げの方に・ディスケyト10枚・ジョイカード2ケプレセ'ン卜中グ

⑧セットー CZ-604C-TN + CZ-6060-TN.......... ・0・・ 0・0・・・・・定価￥427，800・砂特価価格はTEL下さい。

一~ーナー124回 1- ? 百6@]1 ? 148回 1 ? 160回1 ? 

SUPER-HD せyトでお買L、上げの方に・テ'イスケyト10枚・ジョイカード2ケプレセ'ント中//

'Sセット:CZ-623C-TN + CZ-6060-TN... ・ ・・ー定価￥577.800惨特価価格はTEL下さい。

|12回 136，300 124回119，300 136回113，400 148田110，500 160回 18，900 1 

2Zセット・ CZ-623C-TN + CZ-6130・TN............. ーーー定価￥633，000砂特価価格はTEL下さL、
|12回 139，700 124回 121，000 136回114，600 148回 111，500 160回 19，700 1 

1iセyトCZ-653C + CZ-6060 定価￥364.8001>特価価格はTEL下さい，

|12回121.800 124回111.500136回18，000 148回16.300 160回15.300 1 
巳セ汁 CZ-653C+C乙6050 定価￥4∞.0001>特価価格はTEL下さいも

|12回124.200124回112.800136回18.900 148回17.000 160回15.900 1 

PROII 
セットて・お買い上け'の方に

・テ'ィスケット10枚}

・ジョイカード2ケ l 
プレゼント中.イ/

CセットCZ.653C +cZ.6040 
bセット CZ-653C + CZ-6130 
Eセyト CZ-653C+CU-21HO

定価￥798.0001>特価価格はTEL下さい。
定価￥420，0001>特価価格はTEL下卓l'，
定価￥433，0001>特価価格はTEL下卓いs

セットでお買い上け'の方に

・テ'ィスケット10キ主}
}プレゼント中.イ/

・ジョイカード2ケ j iSセット CZ-663C + cZ-6060 定価当~474.800 1>特価価格はTEL下さい@

市百130.200124回116，000136回111.200148回18，800 1印国 17，400 1 
Pセット C乙663C+CZ-6050 定価￥510，0001>特価価格はTEL下卓C'，

112回132.300124回117，100136回111.900148回19.300 160回17，900 1 

PROII-HD 
セットて'お買い上げの方に
・テ'ィスケγ卜10枚1
・ジョイカード2ケ !
プレゼント中スノ

。セット CZ-663C+CZ-6040 
Dセット CZ-663C + CZ-6130 
Eセット CZ-663C+CU引 HO

定価￥489.800・・特価価絡はTEL下さい.
定価￥530.000・・特価価格はTEL下さL、
定価￥543.0001>特価価格はTEL下さいa

X68000シリーズスペシャルセット=限定誌上販売グ | 
E奇開。語司

EXPERTII 

院理富田佐官蓮if.J!A沼 東 セットでお買い上!fの方[こ、・ディスケーy卜 10枚、・ジョイカード2個プレゼント中 ，~/

EXPERT-HD 
⑮セット'

INEC=モデム(定価州，800)
①COMSTARZ2424/5 ・2'00!l200bps全=量・MNP5クラス

・インター7エースj~

P&A超特価

￥25，000 
(送料・消費税込み挙26，180)・ALLin Note 

フリートップ

パーソナルコンピュータ

①AX-286N-H2 
(定価￥398，000)

P&A超特価

価格はTEL下さい。

⑮セット・CZ-603C+ CZ -604 D 
定価半432脚".附 価半309，000

@セーyト:

.CZ-603C + DZ-605D 

定価半453，000"~特価半 322，000

.CZ-612C+CZ-604D 
定価半560刷 。附 価半340DOO

@セット:

.CZ-612C+CZ-605D 

定価半日l脚 同 特価叩1刷'hr-y
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⑧セット :P&A厳選セッ卜
圃CZ-603C

(本体価格半338，000)
@ ・CZ-606D

(モニター定価半79，800)

44A￥304，000 

⑬セット:⑬セット・・CZ-603C+CZ引3D
定価半473脚 時 価￥剖2，000

@セヅ卜.・CZ-603C+CU引HD
定価州6，000.~特価半 347 ，000

.CZ-612C+CZ-613D 

定価半印1刷 同 特岬372，脚
⑤セット

.CZ-612C+CU引HD

定価州4脚. . ~超特価平獅，附

.*広告のtß裁の商品の価格については、消費税は含まれておりません。・営業時間=平日AM1 0 ・ 00~PM7: 00 、日祭AM10 : 00~PM6: 00
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アイラニL込・HXD-040(40MS/23ms) ー…・・ 0 ・定価￥ 118 ， OOO~特価￥
・ HXD-042 (増設用) ・.... .・ 0 ・ …… ・ 0 ・定価￥ 128 ， OOO~特価￥

アイテック・ITX-640(40MS/28ms) … a 定価￥ 158 ， OOO~特価￥ 83，000・ITX-680(80MS/20ms)・ ー・ 定価￥ 198 ， OOO~特価￥ 97，000
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事CZ-8NSI
CZ-6VTI 。CZ-6TU。BF-68PRO ・

:E>CZ-6BEI 
:E)CZ-6BEIA 
時 CZ-6BE2 ・4

CZ-6BE4 
OCZ-6BFI 
:;.tCZ-6BPI 

CZ-6BMI 
CZ-6EBI 
AN-Sl00 ・・
CZ-6SDI 

⑥CZ-6BNl 
CZ-6BVl 

制 CZ-64H....... .. 
:RlCZ-6BGl 
⑤ CZ-6BUl 
σヲCZ-6pVI
iU!IO-735X 
~CZ-6BS l 
⑩ CZ-8N..J2 ・
∞CZ-6BL2 ・

臨繍瞬踊圃舗誼置

〔現金一括でお申し込みの方〕

・商品名およびお客様の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金

留でお送りくださし ¥0(プリンター・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

〔銀行振込でお申し込みの方〕

・銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所・お名前・

商品名等をお知らせください。

(電信扱いでお振込み下さし、。)

〔クレジツ卜でお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入

の上、当社までお送りください。

・現金特別価格でクレジッ卜が利用できま丈残金のみに金利がかかりますL

・1回一84回払いまで出来ま1九但し、l回のお支払い額は￥叩∞円以上。

超低金利クレジット率

| 通信販売お申し込みのご案内 l 
中古パソコンはP&AにおまかせP -

その場 で高価現金買取り・高価 下取 りOK_イノ
・まずはお電話下さい。 ・下取り・買取りでお急ぎの方、直接当社に来底、また

03-65ト1884 FAX:03-651-0141 は、宅急便にてお送り下さい。

.下取りの場合 価格は常に変動していますので査定額をお電話で確認して下さい。
(差額は、 P&A超低金利クレジツトをこ'利用下さい。)

現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留
でお送り致しまする

.近郊の方l阜、P&A本底まで、直接お持ち下さい。卸金にて、￥ 1.000.000までお支払い致しまれ

.買取りの場合

〈便利な超低金利クレジットをニー利用下さい〉
・月々￥1，000円からOK.イ'/.ボーナス払いOK(夏冬10田までOK)

・支払い回数 1回~84回 ・お支払いは、8ヶ月先からてもOK.イ/

アフターサービス万全 E 
会商品保証付H 専門の担当者がお客織の立場で対応しますけ 園

初期不良、輸送トラブル
万かー初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、lllII交換させていただきますけ.

-現金書留及び銀行娠込でお申し込みの方は、上記商品の料金lこ3%加算の上でお申し込み下さL、。詳しくは、お電話でお問い合せ下§い。
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国 型盟主主f
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いた二とがすべて解謝 Z

+スタyフがお彼に立ちJ1
・"・ ・ 8・">I U':..~' l'" n'

国W-'CI)とと
ご邸舎に合わtぎて.1Ilに
傘IUli.-できSす
革路.IJとてb簡単せじ
むらろん手段料I;tUQ!;;傘1
B支仏いむ月々 1αxl阿均
釘"にf聖~''(:>T{伝ゥたア
ン，トです

国担盟主I\~
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有ャノハスクレュノトのつク

がりSした・‘10万円a
でき手続'Lぞの唱てm
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ア.ヤヲIJ話.んを届elJL

固些止と目
釘支仏~.u少't< ゅう'"と
宥ヤ?な勺・A84函aτ白血

事ーナス険金調・~L' リ~らL
}_;れナス，，~ニ IlilLい

国 型些紅型
はしい償IJIJ今す《猷しL

';11と以前σ)0-:'-1')'.1勺

鋭鳳してn勺佑めたい

という方にh""
S.，./HtJて弘らいつ佑め
これぞ証勺とー，てむ安4じてTI

| ワールドインアオヤマにおまかせ下さいo

|電話でのこづ主文の場合|
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!r~.3g87・777t
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tf担途4・011-2日・6771
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z，ヨ‘フピ乙，'1
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制受付時間::27::11313
「クレジットカードもOK/l
クレシットカードをお持ちの方お宣払は

1圃払いです。お申し込み由際、

Eカード名J:会員No:l'有抽期限をこ・

連鎗下8ぃ。
均一 p τお申し込み~.倉 極発値附命'l:h'JJすので
お咽1&1:.1;聞い含惣H 弘、

「 一一サポート一一「

〈万ーのときにも完全パックアップ〉

万一回初期不良があゥた織合でも当社

では万全同体制でお客織をフ肴口一致

します

「返品・交換について1
返品・交換は商品到着後3日以

内にお願いいたします。

〈返品・交換をお受けする場合〉

・不良品(キズ汚揃}が腐いた14l合

.ご注文術品と温う商品が履いた喝合

上 配的噂合、返送料は当社が負担いた

しますaただし必客櫨由事由(注文ミス

などによる温品目場合 、返送料はお客

掛町負担となりますのでご了承下さい2

〈次回..合通品 宜 i負 ，~ お畳けでき ま
せんのでご注意下さl'，>

I'1t.宜ご世用になった商品、 とお客惜

の責任でキズや汚れが生じた商品

主全ソフト商品

「日中ご不在がちな方はお振込1
盛岡ご不在がちの方、1;11ぎの方は姐

行鋸込が便利です。

お申し込みからお届けまで、お時聞をと

りません噌

・銀行振込み町場合

耳障引園行卜住友圃行;也聾支底

口座香号十嘗通 1065392 
口 座名 l緯式会祉ワー叫やア村マ

遁晶・宜鎮について由お問い合わせは

お客栂相験室 03-3987-7795

ー一 一一一一-7レジ yト

国 界一醤のスーパークレジットで。

回 生の断、キャンパスクレジットが
ますますワイドに。

国 支払いはナント184固まで。
図 ぅゅうお支払い|ま肋間から。

一一一一一一一 サポート 一一一一一一一

回 ーのときも完全バックアップ.
一一一一一 会員・保険 一一一一

目先錨の"CLUB24B九

回 ンシユアランス・サービス

回 ーンとお駒市Dシステム。
一一一一一一- yョップ一一一一一一一

国 間ーのサービス町、倒れて刷。

図ESTSHOPS BEST SERVISE. 
一一一一 サービス&ポリシ一 一一一一

回 一ンとお得な下取りシステム@

ワ訪1ふ9ハートサーヒス
実績のメンテナンス/完全バックアップシステム

.斬~賀補ソフト包ツト

ll，68000，山内叶t
Cl.652CJ\，Ir~削 事担u曲

Cl曲目BK(0311!ラー門口レ】 尊8.周O
住友3Mぽ刻。ブランクディス~)~ ......y 18周0
.希望ゲー』凶ヲ~u，m比』 叫肝 e叶 事サー ビス

園町着時前置置"・ DD':r~開11111-

~す.て褒示でき皐ぜん.
クレジットでむ街中しiるみ幽来ます.

池袋本属にとうをf
-・E遁司副躍晶且謂~罰百i軍司E蹴園・・

か似おもね111;1
TOKYU磁A飽・s
東急ハンズ池袋l吉となり

aMLUX執

-配送目指定[i]~・土・日配送~・札幌[;1lT.tIこ買取事門ショップ[i];l:t~l ・噂門スヲッフが常時得恨・中古パソコン 1 
4ヶ月間保E・FAX見積りサービス・もちろんクレジツトカードも使えます・カード払いでキャ ッシュレス l 

1""""， 民 圃よ;
E冒 語調ZUKO~O 

咽

." 

マ'''111 . . 
.~ 

埠'"晶』見

川

福岡盾
福岡市中央区涜辺通リ4-~
ユーテッ?プラザ4F.地下量買1
・営難時間 1 1 ∞~ 19

池袋ショールーム
豊島区東池袋1-27-12明治生命
池袋ビル9F・首都高速道路側

・営蝶時間 1 1 ∞~ 1 9 ∞

池袋届ソフト盾札幌唐
札 幌 市中央区南2条西3丁目

リンクヱギビル3F
・営喋時間/ 11 ・ 00~ 19 :30 

旭川庖

.営雛時間 111: 00~ 1 9:oo 
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ーステムソフトが広げる、面白くする、
68000エキサイ新ング・シ→。

時αmシリーズ・5"-2HD

'ナロ1RGB(31KHz対応)テ'ィスプレイをお使いください。

， ~旨リ社仕繊の2 トリガージョイスティ ッヲ、ジョ イパ ッ ドが使用できます。 ーー ーー ーーー

人以上でプレイする場合は上自己のジョイスティバ、ジョイパッドが必要です。 価格￥7，800

(68000シリ ーズ .S"-2HD(2牧組)

WナログRGB(31KHz対応)テ'ィスプレイを

出使いください。 価格￥9，800

コウフンのパクハツだ。

愉快な爆弾アクションゲーム。

燥~lllて涜kキャラや対戦相手をぶつと1.:(す人気
のアクションゲーム「ボ、ンパーマン」。そのオモ

シロ爆弾が、ついにX68000へも仕掛けられた。

ひとりでだって充分すぎるほど楽しめるこのゲー

ム。てι、もっともっと熱くなりたい1という穏には、最

大4人が同時に遊べるくバトルゲーム〉がイチ

オシ。何 をして、かすか予測不能の人間相手に、

爆搬を仕掛け合L、ながら生き残りを競う超興

奮のサパイノfノレ。スリノレと緊張感の連続に、ボ

タンを押す手にも力が入札性絡マノレ出しのプ

レイも思わずポロ!んこれはめ、オキテ破りの燥

弥テ、、スマッチ。きあ仲間を集めて、栄光のチャン

フ。を目f旨し、 11寺を忘れるノfトノレノfーティの始まり

fご。

戦略は、

いま新たなる次元へ。

つねに未知なるl隙略シーンを追い求める弱者

たちへ、新たな興務と感動を贈ろう。ストラテジッ

ク・シミュレーションの頂点に立つ不キ"jの名作

「大戦略シリーズ〉が、ついにX68000に管功。

「キャンペーン版大戦略IIJ一一通常のマツフ。

モードに加え、戦闘経験をへて熟練度の l二が
ったユニットをそのまま号|き継いで次のステージ

に進み、8ステージ、の連続制覇に挑む<キャン

ペーンモード>を導入。都市に、{瓜ぬに、そして

平原に展開する織烈な11役いの舞台を、じっくり

楽しむことができる。ウインドウメニュー 、マウス

対応など操作性も一段tアッフ。o ~ 、まX68000の

広大なフィーノレドで、ij攻略は確かな進化 石「迎え

るfごろう。

涜日等の最新情報を下記のとおりテレフォンサービスにでご案内いたしております。どうぞお気軽にご利用くださし、。

「製品の発売日および内容のご案内は・・

レフォンサービス専用電信 東京・03-3326-8710

福岡 092-752・2602

商品のお申込みおよび発売日に関するお問い合わせは

営業部専用電館 092-752-5262 

土曜日、日曜日、祝祭日は営業いたしておりません。

総合カ宮ロタをご希望の方は附求券をはがきに貼り、住所 ・氏名・年齢・電話番号 ・使用榔積名を明記の上、弊社宛にご送付ください。

商品に関する技術的なお問い合わせは・..

ユーザーサポート専用電倍 092・752-5278

月~金 9:00-12:00 13:00-17:00(祝祭日を除く)

、機能・ 性能の改善のため将来予告なしに変更することがあります

訴価格に…H ており叩 圏SystomSoft:a~~~認21221030





本 社 干550大阪市西区新町 1丁目25番 14号関東営業所 干275千葉県習志野市谷海 l丁目 12番 5号
，-""，，_ "，--1 止 I 金.A ..L I TEL:(06)532-0216 FAX: (06) 532-7253 TEL:(0474)77-7564 FAX:(0474)73-2759 

イアツク抹瓦玄 関西営業所主5LEErz叩認;;自立名古展開問。諒同区大机22ffiZ



/ 審抗パワコレ弓ヴワワェアー 3/15⑧-3/31~ 
/ 見てさわってお確かめ下さい。 Jjミ:未知も

盟副主l創立l立J21副司::1
新製品が害事摘。 L、/ビジネスソフト・ホビーソフトの新作で盛り沢

山 。 い ろ い ろ な 催 し 物 を用意 しておりますので、是非お立ちよリ〈

r三さし、。

169-'j"車 4月13日(土)・ 14日(日)
u 盃薗ツクモパソコン本l苫2階フロア及び3階イベントフ ロ

アの予定。

援， メモリーボード(X68000用)

1MB増超円AMボード(~~}E:::~)

ツクモ特価主!19，000 
(消費税別違 ~570 )

2MB纏阻RAM;J(ード ックモ特価 ~'37，000
(;肖費覗 SIJ違~1，110) 

4MB網飽RAMボード ックモ特価γ64，000

~~宅SUPER包切ト
CZ・604C-TN ￥348.000
CZ-606D-TN ￥ 79.800 
JT XI30S(TN)......."I158旬。。。

合計定価￥585，8∞

ツクモ特価YI/fぁωa

近日 X印刷用3.5インチ
霊場 ツクモTSフロッピーディスク

.1ドライブタイコ九

.3.5インチ2DD!2HD
対応ドライブ使用。 1

・ユーティリティソ 1 .. 

7 卜付属。 1

SUPER cz・B04C
8C81インタ フヱイス肉腫タイプ
禽オプションの80MB内蔵J、ードディス?を
追加する事によってSUPERHDに変身/

PROD g~::::g :: ~葉23
EXPERTD cz・聞記 町'"掛叫

SUPER r:EJ ;:~-~器時
ツクモ特価販売中/

e理車壇B・CM.32L
.SX.68M 

￥69，000 
"19.800 
¥119，800 

'='_-・CM-64 ￥129，000・SX-68M............................. "19.800 

・MusicstudioMu.l Verl.4....V19，800 .MusicstudioMu.l Verl.4 
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ローラコF ステレオマイクロモニター CS-10 定価》任制

MIDIキーボードコントローラー PC-20D定価￥お方悌

違加7tフショコ舗器 はなうたくん CP-4D ・ …・・ 0・定価 円 台ωι

r kiH:IlltIll専用八一ドディスク l 
A 日置室ヨ富司

乞φ・40MBSASIタイプツクモ特価Y59，100<;削別 町1月

sアイテ ック

会IT XB8D 
:::J (80MB)定価¥1198凹0

1ツクモ特価
空宇Fタ，!'OO
寸 {消費制別途 ~2.694 ) IT X680 
"'7 (柿 ープラ什 ・グレー)

S アイテック ITX8DS(酬 B)定価引28，000

Cツクモ特価yタタ，!O()糊酬断1剛)

S アイテけ

I IT X13DS 
b (130MB)定価 11158.000

♀ ツクモ特価
コタ YI25，!OO 

[消費税別途113.774) IT XI30S 
;挺X68000SUPERシ'Jーズ以外的檀慣はCZ'6BSI

(SCS I ボード)定価 ~29 ， 800が必要です。

3327?拡忌~，0120.377.999!議議議広

-_Ò~;通lI.J::::Jl，. __ -・・.:::ii‘現:E'~~J_・・
IC Compiler PRO-68K 

ISX.WINDOW 

IXBAS TO C CHECKER PRO-68K 

定価￥判;iGι ・HyperWORD.. 定価￥ぬ7官00.

定価￥k初4 ・MultiWORD m羽 近日尭売予約畳付中〆

定価町~Oι ・FIXERVer4.0 ツヲモ特価Y15，fO(J.消費削連V474)

..... .....::::::1豆~J'lf1CIl盲ir~司咽E

A4サイズカラーイメージスキャナー ・台酎幌lH'2f，000 

HGS咽 77インスキけ-x回特価Y3/，fOO<繍馴断914)

CZ-6VTIカラーイメージユニット 定価￥09;iGι

CZ-6BVIビデオボード 定価￥訂升00.

CZ-8PC5.at'7トカト粧品転写プリントE盟 定価￥前方ω

光磁気ディスクユニット

ソニー NWP-539N(縦型)
￥440，000 

NWP-559(横型)
シャープGZ-6B51(5G51ボード)￥29，800

5G51ケーブル n ・..・ e・-￥ 10，000
光磁気ディスクサービス(￥30，000)

合計定価￥509，800

ツクモ特価Y3タ8'，000
( ;高責視別違~ 1I .940 )

クレジット例(4日回払・税込)

初回￥13.872+月々￥11.000X47回

.... .....::::::I~J'lIUi回園田司幽E

CANVAS PRO.68K 定価￥~制4

Z'sSTAFF PRO.68K Ver .2 " ツヴモ特価Y4ι40~n捌断 1 ， 3 92)

マジックパレット ツヲモ特価干I5，fO~酒量盟到達 V414 )

r-ー・・圃園田園・圃圃 圃 ・ 圃 '

Vクモクロ田1(111力-t=-
大/好/評/入/会/者/募/集/中 M

ー 当世 y

qgU3u回 一 ぎヂ
一司、・電戸 空空 壱 ii

-.I:..u，崩品. 品~-~，言会ti. 1 n.~ 

" '".“』主主事 R~
圏内・外で大活躍/ .(-
使って便利、持ってて安心/ツクモダローパ
ルカードはジヤツデス・ VISA、セントラル・
マスターとの提携カードです。ツクモ各J苫て
のお買い物が勺〈ら〈できるうえに、圏内はも
とよリ海外でのショ ッピングもOK/
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-最寄りの書屈でお早めにお貰い求め下さいソフトバンク出版事業部
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0766-21-0333 

0762-21-6136 

0762-20-5011 

0762-46-5325 

0776-24-0428 

0542-54-1301 

0559-23-5676 

053-453-9121 

052-251-8334 

052-562-0077 

052-261-2251 

052-971-1231 

052-581-4796 

0532-54-234 

問 2-65-430I 
0592-24-1014 

0593-51 -07 1 I 

082-225-3232 

0839-22-5611 

0852-31-8099 

0857-23-7271 

0886-54-2135 

0878-51-3733 

0888-22-0161 

0899-32-0005 
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092-721-7755 

093-521-1044 

0977-23-2183 

日975-35-0643

0985-27-41 11 

0952-32-1965 

0958-23-7171 

0956-48-5503 

096-353-0555 

0992-57-1011 

098-862-1201 
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3/15-4/30 
3/日~町10
3/日-4/8
3/8-4/10 
4/1-4/20 
4/4-4/30 
3/日-4/7
3/18-4/30 
3/15-4/30 
4/10-5/15 
3/日-5/30
3/7 -4/ 7 

アパンティブックセンター 3/日-3/30
腰々堂書庖奈良大丸后 3/7-4/30 
旭屋書庖本庖 3/1 -3/30 
紀伊国屋書后梅田后 3126-4/16 
腰々堂Ver99 3/日-3/30
ジ、ユンク堂センター街l苫 3/15-3/30 
宮井平安堂 4/1-5/31 

3/20-4/30 
4/22-5/12 
3/16-4/21 
3/1-4/30 
3/30-4/30 
3/25-5/15 
3/15-4/30 
4/1-4/30 
4/14-日/30
3/30-4/30 
3/30-4/30 
4/19-5/30 

紀伊国屋書庖広島庖 4/1-4/30 
文栄堂 3/20-4/30 
ブックセンター今井学罰通后 3/22-4/30
富士書庖 3/15-4/15 

3/20-4/30 
3/20-4/30 
3/10-5/10 
3/20-4/30 

静岡谷島屋呉服町本庖
吉野屋

浜松谷島屋連尺后

三洋堂書底上前津庖I
三省堂書庖名古屋盾

丸善名古屋支庖

丸善ブックメイツセントラルパーク后
星野書庖近鉄ピル后

精文館書庖

自白書房
別所書后11ビル庖
文化センター白燭

りーぷる天神
紀伊国屋書庖福岡庖
ナガリ書庖
明林堂書后別府本庖
パルコフiックセンター大分庖

寿屋宮崎后

金書室堂北パイパス庖
好文堂書盾
BKアカデミー

長崎書后

日OOKSみすみ
文教図書

.蔚名

瀬m.腐
文苑望書麿
うつのみや片町本盾

小山助学館本庖
宮脇.庖本庖
金高堂書后
紀伊国屋書后松山后

勝木書后

地区

富山市

高岡市

金沢市

11 

福井市

〈東海〉

静岡市

沼添市

浜松市

名古屋市

11 

11 

11 

豊橋市

舷阜市

添 市

四日市市

〈近飽〉

京都市

奈良 市

大阪市

神戸市

和敬山市

〈中 国〉

広島市

山口市

経 ;工市

鳥 取前

〈四 国〉

徳島市

町除市
高 知市

松山市
〈九 州〉

楠岡市
ノノ

北九州市

別府市

大 王子 市

宮崎市

佐 賀 市

長崎 市
佐世保市

熊本市

鹿児島市

那覇市

ゐ
宮
山コu年周
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0292-25-2711 

048-822-5321 

048-824-5321 

0474-78-3737 

0471-44-2111 

045-31 1-6265 

045-321-6831 

044-81 1-8258 

0462-23-4111 

0177-23-2431 

0172-36-451 1 

0178-46-1811 

0196-53-441 1 

022-225-6521 

022-223-0979 

0188-33-8131 

0236-22-2150 

0234-22-3144 

0245-21-2101 

0246-23-3481 

03-3233-3312 

03-3295-0011 

03-5256-3111 

03-3295-5581 

03-3255-4575 

03-3257-2660 

03-3281-181 1 

03司 3272-7211

03-3463-0511 

03-3476-3971 

03-3463-3241 

03-3345-1246 

03-3984-1101 

0424-87-2222 

0427-27-11 11 

0552-22-4600 

0262-26-4545 

0262-26-2122 

0263-35-5555 

0263-32-5733 

025-241-5281 

0258-32-1 139 

TEL 
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地区

〈北海道〉

札幌市

旭 川市

〈東北〉

青森市 成田本庖 3/20-4/19 
弘前市 紀伊国屋書后弘前庖 3/20-4/19 
八戸市 金入番町庖 3/1-4/15 
盛岡市 さわや書庖 3/20-4/19 
仙台市 金港堂 3/20-4/19 

グ 金港堂フックセンタ-- 4/11-5/10 
秋田市 三浦書后 3/1-3/20 
山形市 八文字屋本后 3/15-4/15 
酒田市 みすぼ八文字屋 3/20-4/19 
禍島市 岩瀬書庖コルニヱツタヤ庖 3/15-4/15
いわき市 ヤマニ書房本庖 3/20-4/19 
〈関東・首都圏〉

水戸市 ツルヤフックセンター
浦和市 須原屋本后

が 須原屋コルソ庖

船橋市 芳林堂書庖津田沼后
柏 市 西口アサノ

横浜市 有隣堂トーヨー庖

グ 栄松堂相鉄ジョイナス后

川崎市 文教堂書庖溝ノ口后
厚木市 有隣堂厚木庖
〈東京〉

千代田区三省堂.后神田本后
11 •泉グランデ
グ ラオックスザ・コンピューター館
H 丸醤お茶の水后

グ 臼itINN東京

グ T-ZONE
中央区 八重洲ブックセンター

H 丸嘗日本橋本庖
渋谷区 大盛堂.庖

H 旭摩書庖渋谷庖
グ 紀伊国屋書庖渋谷后

新宿区福家書庖新宿センターピル后

畳島区 芳林堂・庖池袋本后
間布市真光司書庖
町田市 久美堂小田急庖
〈甲 信越・北陸〉

甲府市 文教堂書庖甲府庖
長野市 平安堂畏野庖

グ 畏谷川書后

松本市 フ‘ックスロクサン

グ アクロスブックセンター松本庖
新潟市 紀伊国屋書后新潟后
畏岡 市 覚頭書庖

3/20-5/30 
3/15-4/30 
3/15-4/15 
3/30-4/30 
4/1-4/22 
4/5 -5/ 6 
3/15-4/30 
3/日-3/30
3/15-4/30 

4/1 -4/30 
4/1-4/30 
3/15-4/15 
3/16-4/14 
3/15-4/15 
3/15-4/15 
3/7-3/27 
3/20-4/20 
3/20-4/30 
3/1 -4/8 
5/1 -5/31 
3/10-4/13 
3/1-4/30 
3/1-3/30 
3/20-4/30 

3/20-4/19 
3/20-4/30 
3/15-4/30 
3/15-4/30 
3/20-4/30 
3/15-4/15 
3/20-5/20 

期間

、‘'
ソフトバンク
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p取扱書籍一覧・ 時 価は六税町 。

OFTWARE GU旧日 アシストカルクガイド

!EYコnaCADガイド・チュートリアル編 3，500円 クイックマニュアル Works
ロジーIl 2，200円 入門NetWare 

一トン・ユーティリティーズ * 2，200円 まいとーくガイド

iver加 ド * 2，580円 (HARD> 
Ver.2一括処理 * 3，500円 X68000マシン語プログラミング

Ver.3 Ouick Reference 3，400円 マッキントッシュまるかじり

bE新tuLso1t-u2s-13-R2.2J入門
2，000円 ダイナブック・パワーガイド

2-3 R2.2Jガイド 2，900円 ダイナブック・スーパーガイド

マクロ/プログラミング繍 改訂98NOTEス-J'i.ーブック

新Lotus1-2-3R2.2Jガイド 2，900円 11新LASERSHOT活用ブック

マクロライブラリ繍 FM-TOWNSスーパーブック

新Lotusl-2-3'R2.2Jガイド 2，600円 11新EMS.RAMディスク入門

パつ一ユーザー編 11新ハードディスク入門

bさしくMultiplanVer.4.1 2，700円 (C) 

~ultiplan Ver.4.1入門 2，200門 新C賓館入門ーピギナ-MI
E新Murtiplanガイド Ver.4.1、 合 2，900円 秘伝C雷鶴岡答ポインタ編

プログラミング入門 鮮説C奮語

れJltiplanVer.4.1演習ノート 2，000円 STANDARD C 

ζフ

<3 

T 

2，600円 (OS) 

2，800円 ハイパ-MS-DOS
2，300円 新MS-DOS入門ピギナー編

* 2，370同 新MS-DOS入門シニア繰

新MS-DOS入門応用編

2，800円 MS-DOSって不親切? -....・・

2，400円 MS-DOSのこわい話

1，800内 MS-DOSハンドブックーDynaB∞K版

* 3，200円 みるみるわかるFORMAT
2，300円 みるみるわかるMS-DOS環燐段定繍

2，400円 新MS-DOSいたれりつくせり本

* 2，800円 MS-DOS3.3 

2，980円

1，900円
2，300円

2，300円
1，900円
2，980円
1，500円
1，400円
1，400円

1，900円

* 2，200円
* 2，500円 Windowsブック __...，.. * 2， 300円

* 2，600円 (BASIC) 
BASICによるプログラミング・ * 1，860円

1，900同 スタイルブック

2，600円 Ouick BASICプログラミング * 2，000円
* 4，500円 (ゲーム〉

* 3，200円 RPG幻想事典 合 1，550円
k門一太郎dashPC-9800版 * 2，300円 Cによるプログラミンク・スタイルブック 2，300円 RPG幻想事典・日本編ジャパネスク * 1，860円
、門一太郎dashJ-3100 SS 2，300円 C言語の応用50例 2，370円 〈情報処理〉

5子Ver.2ガイド 2，900円 上級・ C言語の応用回例 合 2，480円 はじめて受駿する人のための情額処理入門 I * 1，240内
BASEI1I PLUSガイド * 3，800円 yaccによるCコンパイラプログラミング 3，300円 はじめて受験する人のための情報処理入門H * 1，240円
RAMEWORKII EZガイド * 3，800円 C++プログラミング * 2，680円 第2種 ソフトウェア徹底マスター 合 2.500円
's word JG Ver.2.0ガイド * 2，900円 Cプリプロセッサ・パワー * 2，270円 第2種八一ドウェア徹底マスター * 2，580円
iDCテクニカルブック * 3，500円 MS-C Ver.5.1プログラミンク * 3，300円 (etc.) 

~S-Chart Ver.3.1ガイド * 2，990円 Play the C 上巻 1，550円 汎用コンビュータの終濡 * 1，500円
'1 EXEガイド * 2，600円 Play the C 下巻 1，550円 田原総一朗の新パソコンウォーズ * 1，600円
uet Ver.1.2ガイド * 2，900円 Ouick C Ver.2.0プログラミング * 2，900円 電脳王日電の行方 * 1，800円
he CARD3ガイド 2，900円 Turbo C Ver.2.0プログラミング * 2，900円 パソコン瞥斎監理学 1，800円
、門Ninja3 Proプログラミング 2，900円 ほか3月発行予定新刊

なお*印のついた商昂に闘しましては、.庖一覧中、Aと表示されている書庖

画団A面N示Tklhソ10フ8東ト京バ都港ン区高ク輪2出刊版13事NS業高輪部ピル TEL03(54 
での取銀いが主となりますので、あらかじめお問合せの上、ご来底くだ古い。



n ・PART1: 11入ガイドWindows3.0の買い得度はいくら?
.PART2: J'¥フォーマンスチェックパワーアップじた:Windows環境を探る・PART3:アプリケーションガイド高感度GUIアプリに急接近!

FIRST LOOKS モ到レチェンジ‘した日電の主力386マシン PC-9801DA/DS 
価格も手頃な省スペース型テ‘スクトップ PC-9801UR/UF 
東芝Jシリーズlこ登場したデスクトップ機 J-3100ZX/ZS 
ノードパソコン用に軽くなった表計算ソフト Lotus 1-2-3NOTE 

日本語Windows3.0対応

特 別付録 PCMAGAZINE LABS 
口 H叩D予 仰 Windowsベンチマ.圃圃圃.圃圃.圃田.凶圃.

ク‘ラフイツク/てフオ一マンステス卜

4月号
定価980円(税込)

毎月18日発売

監修:石田晴久 -オーバレイブロク‘ラム高速実行ツールrOVL2EMSJ
ι ・CコンパイラrLSIC-86試食版」

別付録・ rSriefJマク口集
5'¥2HDディ込・本誌連載rANSIC言語入門講座」活用集

-本誌rGNU奮闘記」プロク‘ラム(3)
巻頭インタビュー -本誌掲載ソースプログラム

Robert Scheifler 
一一一MITX Windowコンソシアムディレクター

特集初級Cプログラマに贈る I (Y'~ADIITCD I ̂ I\ I ~I I ^~C~~;;::J* I ~ -:: _'_' ':"~ I COMPUTER LANGUAGE提携記事 | 

デバック学入門 民間ta512Zlone | 
Part1砂デバック‘学概論 -

Part2砂デパッキングツール概論

fihNII.拡張C言語としてのC++
最新開発環境レポート

「Smalltalk-80 Ve仁2.5JrSrief Ve仁3J
15ロFTI
IBANKI 

ソフトパンク出版事業部
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第3回アマチュアCGAコンテス
入選作昂発表!!

ある作品が揃いました。年々盛り上がりを見せるCGA

コンテスト 。それでは，さっそく入賞作品を紹介して

い くこ とにしましょう 。

いよいよ皆さんお待ちかね，第 3回アマチュアCGAコ

ンテス トの審査結果発表です。今年は去年に比べて全

体的にレベルが高かったよう で， なかなか見ごたえの

グランプリ・覇震捌象賞・伺賞

SWORD 
知巳

時間 3分52秒

使用機種 X68000 

イ受用ソフ ト:DδGACGAシステム

ふと自をさますと，まったく見知らぬ場所。 自の

前の扉を開け， 足を踏み入れると，そこには・・・・・・。

作者は，先月号でも紹介 したよう に日本画家。さす

がに プロだけあって映像作品とし て群を抜いたセン

スで¥ほかの作品を圧倒した。

レベルの高かったと噂される今年のコンテス トの

なかでも，グランプリとして自信をも ってご覧いた

だける作品である。

森山

最優秀技術賞・作昂賞

CLOCK 
、，，̂

京大マイコンクラブ :上原 哲太郎

時間 6分50秒

使用機種 : X68000 

イ吏用ソフト DδGA CGAシステム

33 

-• 
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' 

••••. に表現力豊かである。また，先月号でも紹

介 したように， CGAの新しい技術が随所に

盛り込まれている。

振子時計に会うために，動き始めた

CLOCKの前にさまぎまな難関が立ちふさが

る・一。きわめて完成度が高<，動きが実



映像賞

Origin 
HI-side:伊藤英基/平田剛

時間 7分38秒

使用機種 : X68000 

使用ソフ ト:DoGA CGAシステムほか

“教育におけるCGAの活

用"という意図で制作され

た作品。特に後半の授精の

シーンは， NHKの“人体"を

思い出させ，とてもパソ コ

ンで作られたとは思えない

ほど見事である。また，前

半の解説もナレーシヨンが

すばらしい。

芸術賞

connection'90 
この作品は，直線上

のある l点に加えたカ

が，どのように伝達さ

京大マイコ ンクラブ:須田

時間 ・1分18秒

使用機種 : X68000 

使用ソフト DoGA CGAシステム

エンターテイメント賞

ゲ、ツピーロボ
京大マイコンクラブ:石井源久

時間 2分35秒

使用機種 : X68000 

使用ソフト DoGA CGAシステム

マジックノfレット

3機合体変形ロポ「ゲッピ

ー」は京の都でさまざまな敵

と戦い続ける・・・ ・。アニメの

パロディだが，表現などに十

介オ リジナ リティが感じられ

る。 また， 模裂が作られてお

り，すべての変形が可能であ

ることが確かめられている。

34 Oh!X 1991.4 

、面 れていくかをシミュレ

，宇 一ションしたものであ

る。現実には見ること

ができない，回転の伝

達などもよくわかる。

CGAならではの作品と

いえる。

* 

. 

エンターテイメント賞

捌拡うとかます繍濯凱j

小島禎樹

時間 2分20秒 谷山浩子の同名の幽に合わ

使用機種 : Macintosh +業務用VTRせて映像を作り， NHKの“みん

使用ソフト :SWIVEL3D なの歌"風にまとめている。

Macintoshをイ吏用してお り.イ国

人でコマ撮 り可能の業務用

VTRを購入された。さすがに

特別賞

TORNADO 
文月工房:文月涼

時間 : 47秒

使用機種 : X68000ほか

使用ソフト ーDoGACGAシステム

Z's STAFF 

自介の理想、の車をデザイ ンし， そ

O)CMを制作した ものである。TV用に

30秒ちょうどに編集さ れている。 車

に対 して徹底して こだわっており，

見えないような細部や，ボディの微

妙なラ インを出すために，何十枚も

の図面を作成 した。

特別賞

ブランコ
期企画:島田弘明

時間 9分22秒

使用機種 : X68000 

使用ソフト :DoGA CGAシステム

宇宙船に乗って旅立った恋

人をひたすら待つ。月日は流

れ…...。娘さ んがキャラクタ

ーデザイン，奥さんが演技指

導など.家族そろっ てCGAを

帝リイ乍しているのカ〈ほほえ まし

い。ス トーリー性 も高い。



入選

It could happen to you! 
琉球大学ニューメテ'ィアクラブ:貨良則

時間 2分 21秒

使用機種 別日日00，PC-9BOl 

使用ソフト DoGA CGAシステムほか

「メデイ坊」が植えた花はただの花ではなかっ

た。どんどん増殖し……。クラブのマスコ ッ トキ

ャラクター「メディ坊」の飛び出したまゆげなど，

豊かな表情が楽しい。

Fク

入選

幸福の皇子
team Eggs :伊議圭一

時間 2分50秒

使用機種 X6BOOO 

使用ソフト DoGA CGAシステム

Z's STAFF 

l. 
入選

HEART 
寺 尾響子

時間 4分19秒

使用機種 X6BO日目+トランスビュータ

使用ソフトー DoGACGAシステム

サイクロン

ハー トのエースが

ひとり静かに笛を吹

く・・…・。先月号にも

掲載したように.作

者の方の職業は主婦

兼イラス トレーター。

作品はほとんど静止

画に近いカッ トで構

成されており ，それ

らが，すべて絵とし

て成り立っているの

はさすがだといえよ

ヲ。

。r-，必~G..aphic
入選

デスペラード
京大マイコンクラブ:横山浩之

時間 1分 52秒

使用機種 X6BOOO 

使用ソフト。 D邑GACGAシステム

マジック，¥レッ ト

ひとつの星の存

亡をめぐる SF大

イ乍。同クラブにて

現在も書き続けら

れている小説を映

f象イヒしたもの。た

だしこの作品はあ

くまで予告編のみ

であ り， 本編はな

い。お絵箔きツー

ルによ る人物描写

が一興。

入選

幻燈
下回紀之

時間 3分45秒

使用機種 X6B日日日

使用ソフト D邑GACGAシステム

Z's STAFF 

幽マ

一瞬，脳裏をか

すめる走馬燈のよ

うなイメージを，

音楽に合わせて幻

想的に演出してい

る。3Dよりも手錨

きの CGに重点を

置いており， CG作

品の制作が目的で

はなく，作品制作

にCGを利用して

いると割り七万って

いるよう t:。

田
川、

¥
1

t
f
rも

叶
一入選

小鳥の朝食
木村良手日

時間 1分33秒

使用機種 X6B日目。

使用ソフト Z's STAFF 

DoGA CGAシステム

事見鳥は， ヒナたちのエサにト音記号を運んでや

るが ー。すべての絵を枚 |枚お絵描きツー

ルで摘き， CGAシステムでアニメーションさせて

いる。作者はグラフィックデザイナ であり，色

f吏いにテクニ ックを感じる。

f湾奇守 4 

.凶・・ー-

~lle..v 

第i81ロ
アマチコヨ¥

CGA::tI刻、
入選作昂発表!!

参考入選

祭灯
電気通信大学まに研.酉之園修

時間 ・1分15秒(オリジナルは自分55秒)

使用機種 X6BOOO， PC-2B6 

使用ソフト :MUSCAT (自作)

色まで塗って完成しているセルや背景をスキャ

ナで取 り込んで，CRT上に重ねて表示し，8 mmカ

メラでコマf量りをしている。いわゆるCGAイ乍品で

はないのだが，この手法は新しい表現に応用でき

る可能性がある。

-・・、、ー

/苛
一参考入選

手紙
北川博之

時間 3分25秒

使用機種 X6BOOO 

使用ソフト DoGA CGAシステム

Z's STAFF 

失恋した女の子が， “ 
ひとり公翻でたたずん 岳 1
でいると… 。今回の D I 

応募のなかで唯一の.

実写と CGの合成作品。

もともとオ リジナルは

13介と いう 大作なのだ

が，コ ンテスト用にと

いうことで作者自身に

再編集していただいた。

映像と音声との同期，

音質やタイミングの取

り方などにも力を入れ

ている。

翌雪，

箇歯
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編集協力 浦川博之・山田純二・古村聡・金子俊一

1:J1."llゲ、ーム大賞

タシヲョシ・ミスター
{也のイf三，'"'，{f突き放し，タ会ンジョン ・マ

スターが'lt々 のOh!X大賞受nli おめ

でとうございます。

やっぱりといえばやっぱりという気も

しますが 1年間まんべんなく話題作が

ビクター音楽産業 442票

これは Eまで仁ダンジョン・マスターの

人気が高いのはRPGとしてまったく新

しいスタイノレを築いたという.'.':(にありそ

うで.す。?答ちているものはなんて"も J合っ

て投げられるというアイディアや，徹底

てがっちりと組み込まれています。マウ

ス操作を失敗したた めに大切なキャラク

ターが死んてしまったとか，あわてて逃

げて道に迷ったとか，{!:j物を終:fI1!してい

なかったためにイザ、というときに大切な

アイテムが取り出せなかったとか，そう

いった{本験をしているうちに，プレイヤ

ーがあたかも本物のダンジョンにIliを踏

み入れて いるかのような気分になってき

ます。これはターンジョン ・マスターて。な

ければ味わえない魅力でしょう 。 システ

ムと して高い完成度を持たせたことに対

しては11見帽するしかありません。

発売になったこの年に，発売H寺101が早い したりアノレタイ

とL、うハンデをはね返して栄冠を射止め ム性が，単なる グラフで見る得票数 I 

たのfごから，たいしたもので、す。 発想ではなくゲ

読者の惟m)耳I!.EI:j~見てもわかるとおり， ームの要素と し

199昨度Oh!Xゲーム大賞

l位 タンジョン・マスター 442票

21立 シムシァイー 235票

3位 ポピユフス 204票
4位 フグーン 152票

51立 ソーサリアン 110票
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B位

7位

日位

日{立

10位

Eコタンシ.ヨン・マスター

亡コポピュラス

亡コシムシティ

亡コラグーン

亡コソーザリアン

仁コワンダラーズ ・フロム

亡コスーパーハングオン

仁コグラナダ

仁コ三国志日
仁コバブ)レiI(フ、jレ

仁コその他

ワンダラーズ・フ口ム・イース

スーパー)¥ングオン

グラナダ

三国志Il

バブルボブル

98票

問票

日7票

82票

59票



2位， 31主ともに海外ゲームが入り ，

:1:.. {I~の海外ゲームの強さをあらためて見

せつける結以ーになりま した。 これらもタ守

ンジョン ・マスタ -ji'lJ;f'iR，今まで1:1木に

ないスタ イノレを武器にし ています。

シムシティ ーは者11市 ぞ舞古に したシ

ミュレー ション。 t:_tご，者11rl1 を I~tめなが

らl順調に発J1Jkするよう にちょ こちょ こと

手伝出すfごけて"すが，なかなか思い どお

りにならない都市の発展に悪戦苦闘する ポピユラス

のがなせ3かJIてめられなくなってきます。 .1..f立3作いずれもまったく籾7しい発泡!

ブJのポピュラスは，苦11族同士の対立 のもとに作 られているので Oh!X大社

にスポッ トをあててゲーム化し ました。 のこのがi.*は従来の似j]'(化 したゲームス

半11手のil二氏にさまざまな天変地異を起こ タイノレにユーザーが変化を求めているぶ

してイジワノレできる とい うのがポイ ン 卜。 れと いうことができるでしょう 。

KI'J}li rイケナイなあ」 と，思って いても， その- }jで，ラグーン，ワンダラーズ

-l'1I手の平手放ない攻'1持にカッ とし て反喰し ・フロム ・イー スなどのアクティブRP

ているうちに，次第に楽しんでいる1'1分 Gの人丸も恨悩L、ものがありました 3 と

に気づいてしまうと いうわけです。 はいえ決定版を欠き，次Ilt代のアクティ

ρ
一一-J
一

一一川紘
一一V-J-
一一-一一一一-
l

一受賞のお言葉

ビクター音楽産業

ニューメディア開発部 宣伝

小森治信さん

このたびは栄えあるOh!Xゲーム大賞

をいただき， 本当にありがとうござい

ます。

アメ リカやヨーロ ッパで大ヒ ッ卜し

たこ のリアルタイム3DRPGの面白さが，

日本のX68000ユーザーにも受け入れ

られたことは，さすがユーザーのレベ

ルが高いと再確認した次第です。

今後も海外の楽 しい興奮するソフ ト

やオリ ジナルソフ 卜を発売 してい く予

定です。

ぜひま たこのような賞をいただける

ように頑張りますので，ご期待くださ

L、。

とい うことで， 発売中の 「続ダンジ

ョン ・マス ター カオスの逆襲」もよ

ろしく。

シムシティー

ブRPGにボめられるものを模索してい

た 1" I'.t.ごったと い う ~tぎがあります。

全i<jl:(I'JにTOPIOの"1'.11¥1チャー 卜と似通っ

た顔ぶれになりました。海外ビッグタイト

ノレとそれをj島いかける 1"1産RPG， それに

ビテ冴ゲームの移I[I'iとX68000専IIJのゲー ム

… ・。 ~ { I三もこの村'f: 1ヌ|はおそらく変わらな

いでしょうが，勢力バランスがどう変わる

かは注11したいところですね。

読者からの推薦理由

.初めてプレイしたとき衝撃を受けた。

これぞパソ コンでしか遊べないゲームで

ある。 赤 城 壁 和(23)兵庫県

.マウスが壊れるほど，熱くなれるぜ。

三宅永至(16)岡山県

.こんなにゾクゾクしたゲームは今まで

なかった。 梶田真ニ(16)奈良県

.モ ンスターが突然出てきて.心臓が飛

び出そう になったのはこ のゲームだけだ。

小笠原洋(16)東京都

.手に汗握る緊張感 100点，迷路のパス'

ル度 100点。 伊藤盛人(17)福島県

+ RPGをまったく新しい手法で実現 した

画期的な作品。植木正幸(22)神奈川県

.あのリアルな感動がとても良い。

今村雄治(18)岐阜県

.日本人と してはつらい l とはいえい

ちばん面白かっ た。

森田宣幸(19)宮城県

ダンジョン・マスターの推薦理由

空想、の世界で遊ぶ。世間では大袈裟な

機械を身に着けて暴力的に人を巻き込む

バーチャルリア リティと称する機械が流

行っているら しい。 しかし，問題はソフ

トである。 当たり前である。 しか し，こ

のマルチメディアといえば図鑑や百科事

典しか作れないような貧困なお国柄では，

それが何かを表現するような文化へ辿り

つくのは銀色の遥かな道である。山の彼

方の空遠くである。そこで暴れていたの

は「幸L'J ではなく，ダンジョン ・マス

ターであった。バーチャルリ アリティと

いえばスターツアーズであるが.あーゆ

一大イ士掛けをしなくとも.半且いパソ コン

の画面でもサンプリングの些細な音でも

我々は空想世界に遊べるのである。ダン

ジョン ・マスタ ーは4人のキャラクター

はどれも プレイヤーではないという点に

おいて，実にうまく胡蝶の夢を見させて

くれた。ダンジョン ・マスターのなかを

我々は確かに歩いた。移動 したのではな

く，歩いたり走っ たりしたのである。汗

をかき .1荒てたのである。そこがほかの

ソフト と違うところだ。だからダンジョ

ン ・マスターは，とっつき にくいとか難

しいとかいわれながらも.人々に愛さ れ

るのである。アメリカ人は戦争好きだけ

ど，やること はちゃんとやる。僕らが遊

びたいのは得体のしれないおもちゃの固

ではなし仮想現実な世界なのだ。(K)
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クラフィック賞

ラクーシ
ズーム 451票

去年のジェノサイドに引き続き，ズ- PC-8801用 とあってやや小 さ

ムの作品が選ばれました。勝因はなんと くまとまった!惑があるのが惜し

いっても X68000専用という点でしょう 。 まれます。 3位のグラナダもX

256X256という粧[，、グラフイツク画面を 68000専用。 2Tfiiの雲の隙間か

使ってはいるものの，色使いのうまさと

アニメー ションの迫力でうまくカノfーし

ています。キャラクターの声，t'Oλといい，

ボ、スキャラの法Iしい重tJきといい， X6800 

0専用設計の利 点を生か し迫力に満ち た

画面を見せてくれました。

21:立のワンタ守ラ ーズ・フロム・イ ー ス

のほうが溶岩や滝な Eの表現テクニック

にかけては上だったようですが， もとが

音楽賞

ラクーシ

らttll上が見えるシーンをあげて

推薦してくる人が多かったです。

全般的に美 しさよりも 動 きのある l画面

のほうが評価 される結果となりま した。

読者からの推薦理由

.マップの広さを感じさせないくらい

キレイ だから。 市来敏(18)大阪府

+256X256とは思えない。

大石武(16)京都府

.ビジュアルシ ンがえらく凝っ てい

るc さすがズーム 1

本田英雄(21)埼玉県

ズーム 415票

音楽賞は，グラフィック11・と同じくラ 3位のグラナダも MIDI音源

グー ンの手に。 曲だけで聴けばも っ とい 対応。聞 き逃せないのは爆発

い曲はいくらでもあ りますが，たたみか 音がなかなかスカッとするも

けるような音楽がスト ーリーの展開やゲ のになっている点です。

ームの性格とうまくマ ッチしていること MIDI音源を採用したもの

BGM としていし、働きをしている点が評

仰lを得ました。

2位のモトスは，ゲーム自体の注目度

と比べると非常によく健闘したといえる

でしょう。 3種類のMIDI音源に対応し，

アレンジ、ノfージョンも 用意するな1::' fM  

IDIミュージッ クのモ トス」というイメ

ー ジを確立したのが強かったようです。

音楽賞

ラグーン

モトス
グラナ夕、
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も増えてきましたが，ラグーンの受賞な

どを見ているかぎりまだまだ内蔵音源も

捨てたものではないようですね。

読者からの推薦理由

.ゲームに音楽がパッチリマッチして

いた。 段宏太郎(19)兵庫県

.なんたってネコが踊りますから。

山中正宣(17)三重県

.効果音ドカーン ! ノリのいい音楽

でやっていて楽 しい。

回辺和也(16)神奈川県

スタッフの感想
最近のゲームを語るうえで「グラフ

イツク」はきわめて重要なものであるε

まあ fグラフィック」はゲームの

「顔」ともいえる。また， このゲーム

業界は深刻なデザイナー不足に悩まさ

れている。そういった状況のなかで，こ

の「グラフィック賞」の受賞は大変名

誉であると思う 。今後もこの「顔」を

守りつつゲーム内容のほうも一層精進

していただきたいものである。(善)

!芸春評議長室Ji

スタッフの感想

サウンドメイキングはゲームに生命

を吹き込む作業である。そういった意

味では「ラグーン」は母親から出てき

たばかりの元気一杯の赤子のようだ。

グラフィック賞とこの音楽賞の 2部

門をさら った「ラグーンJ，まさにゲ

ーム 2大重要拠点の征服に成功したわ

けである。これからもさらなる進軍を

続け次回作「ファランクス」では「ベ

ストゲームデザイン賞」 の制覇を期待

させる。 (善)



プ口クラミンク技術賞

ナイアス
工グザクト 361票

今年のプログラミング技術のキー ワー めて本格的にゲームに応用し

ドはズノfリ 「ラスタ ー スクロ ーノレ」で、

しよう 。X68000にはファンタジー ソ‘ー

ンから登場し. 1990年に入ってからはゲ

ームセンターで 「ダライアスIIJの画面

処理が話J遁になったこともあって一気 に

画像処理技術の トレン ドと な りま した。

それをこれでもか， これでもかと見せ

つけてくれたのがナイアス。奥次元空間

の表現に使ったり，半透明処理と似せて

ワープを表現したりとレベ、/レの高さはと

てもノレーキーの{乍品とは思えないほ E。

2イ立にはそのラスター スクロ ーノレを初

プログラミング技術賞

ナイアス

スーパーハングオン

メタルサイト

たス ーノfーハングオン. 3イ立

には超巨大キャラが飛びかう

3Dシュー テインク1メタノレ

サイ トが選ばれています。

また. 1990年12月号で紹介した横内君

tlilJ作のXlturbo用グラディワスも ， ノ

ミネート 6作に迫る支持を得ていました。

読者からの推薦理由

.ゲーム性はちょっとと思うけれど，

全画面ラスタ スク ロールは凄い。

大島清(23)神奈川県

.どこかほかのゲームに似ているよう

だけど，なカ、なかのテクニック。今後

の期待を込めて。

進藤慎一 (20)青森県

ゲームデサ子ン賞

三ノU::ノテf一
イマジニア 521票

Oh!X大賞が海外ソフ ト対決の場とす 庭を見るような気分で楽しめ，

るならば， ここはもうひとつの対決の場。

しかも海外ソフ トは斬新なゲームデザ、イ

ンを売 り物にしているだりに， このゲー

ムデザ、イン貨を受'政することはひょっと

したらOh!X大賞以上に価値のある こ と

かもしれません。

海外ソフ ト3木がまともにぶつかりあ

った結果，受賞の栄誉 に輝いたのはシム

シティ ー。Oh!Xゲーム大賞の雪辱 を晴

らしま しt:。

市長となって衡を作るという発想、はも

ちろん，市H いうものがいないこと，箱

そのくせ者[1市設計の仕組みに

触れることができるというデ

ザ、インは確かに独創的。Oh!

Xゲーム大賞に輝いたダンジ

ョン ・マスターも ー!芯RPGであり，シ

ムシティ ー によ七べるとインノfク 卜の点て

及ばなかったようです。

読者からの推薦理由

.このテのゲームは，またべつの面白

さカ〈あるから。

大 道顕二郎(16)岩手県

.創造と破壊のどちらも味わえる。

井戸直樹(20)岐阜県

.市長の立場で遊べるのがいい。

宮島雅史(15)長野県

スタッフの感想
電;原を投入後，数秒後に恥ずかしい

回転，拡大処理ととも に現れる rE X 

A C T J の口ゴ。技術だ，これぞ技術

だ。ゲーム中のステージ問のビジュア

ルシーンのワイヤーフレームのデモ。

これも技術である。「ナイアス」はい

たるところに技術の化学調味料が添加

されているのである。 しかし，化学調

味料の取りすぎは体に良くないのだ。

結果的に高血圧を招くのである。(善)

スタッフの感想、

シムシティーには勝敗がない。どん

な街でも，径?とし てのな りを持つ。全

滅もないからゲームとしては刺激が少

ないかもしれない。が.シムシティ ー

のデザインが優れているのは「挑戦→

障害→解決」の流れが，プレイヤーの

イメ ジしだいで実に多機な展開を生

みだすという ことだ。大都市になれば，

それだけ復雑な局面と真剣勝負しなく

てはならない。ガンバレ猪木(晋)
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主演キャラクター賞

ポビユラスのナイト
イマジニア 43票

このナイ トが家をt党いてh'iJlitl 

を f:(~ 二|ー にしていく姿に回折し た

笑いを浮かべた人も多いはず。

ポピュラスの ，，~， の主役は ilfU.:" 1:.

IJりかれたらやっぱりこのナイ ト

になって しまう tいうわけで、す。

必の魅}J が勝った 1990il~の主演

キャラクタ -'l'tで しt.:。

主演キャラクター賞

l 位|ナイト(ポピユラス)

腕子さん(SX-WINDOW)'

マウス
E 

〔集計を終えて】
H宇千!三の海外ビ ッグタ イト ノレの相次:(" 

発光は， 11本のゲームシーンに新風を

炊き込む ことになりま した。 それは海

外ゲーム3作の突出ぶりを凡てもわか

るとおり ，ゲームデザ、インの大切 さ，

発fllの大切さとし、った ことです。

- }jの国産ゲームは， 特 にアクティ

ブRPGとシュ ーテイングゲ、ームにお

いて過去の ヒッ ト作の彬科から抜 けき

れな いままゲームデザ、インのJ誌ではJL

Miみ;伏態と いったと ころで‘ した。グラ

フィック1'1:，背楽1'tの21'tを受nする

はどの人気ゲーム，ラグーンでさえ凶

川将司氏によって 「イースの別 シナリ

オのようだ」 と評される ことか bもそ

れはわかります。ラグーンのAVノfワー，

ナイアスのラスタースク ローノレなど， :J:支

術(I(Jな|而では大きく E促進を遂げましたが，

それbの技術在使って何を作るのかと い

うlIiH辺にぶつかっています。

そこに登場した海外 ソフ ト1;):， まさ

にゲーム界の県船来航といえるでし ょ

う。 rI_f:のソフ トハウスが今後どうす

るのか，ゲ、ームデグザ、インに )J~it (、.よ

うになるのか，それともダンジョ ン ・

マスタ ー もどきやシムシティ ー もEき

を作り始めるのか， ユーザーカli:i'.;Q~ì栄

〈見守るときがきています。
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推薦理由
.こんなやつが世の中に |

人でもいたら大変だろうな

あ。大久保益幸(19)滋賀県

.我々の内に秘める残虐さ

を浮き彫りにしてく れたか

ら。小川 保彦(18)東京都

助演キャラクター賞

スー凸のネコ
1旧民数でもわかるとおり ，こ

のオ、コの人気は圧倒的。ゲーム

木知iに登場するわけではな いけ

れど ， ちょ こちょこと阪を11'，す

たびになんか気になってしまう

という ，1床のあ るキャラクター

なのです。今度はど こに稔場す

る力、楽 しみな人 も多いので は ?

J
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スーム 98票

推薦理由
謎の多いキャラク ター。

好物は? 家族構成は?

年齢は? これらの謎はき

っと次回作以降のエンベロ

ープで明ら かになろう。

(善)

底抜け脱線ゲーム賞該当作晶なし
今年はこのnへのJI~~~_主力T少なかった それでも米ちゃったハガキは勝手にGA

です。而i'Il、ゲームが多かった とい う ME OF THE YEARのほう にちょ こ

ことて'すね。 それはそれでめでたいな。 っとffiJjを11'，してますのて: ご'l'iUごさい。

.祝 ! ダンジョン・マスター

スキーでもさ，苦労なく滑れる自分の実

力にあ った斜面より，ち ょっ とピピるか

な， ってくらいの斜面のほ うが面白いじ ゃ

ん。そういうものじ ゃん。本だって，少し

自介には難しいかな， ってくらいのほうが

面白いじ ゃん。これはなんでもそうだよね。

今年は当初に望んだ「海外の面白いゲー

ムをばんばんやりたい l 海外には面白い

ゲームがた くさんあるんだ IJ っていう主

張が全面的に受け入れられてしま った。

ヰ兄! ダンジ ョン・マスター l でも，期

待どおり つてのはつまらない。誰でも「日

本のソフトハウスは何やってんだ」つての

は害く と思うけどそれは間違い。だって，

ソフトハウスの問題ではな く，日本人や日

本社会のメンタリテ ィの問題だから。

私はまだまだも っと欧米の大人のゲーム

やぱかぱかしいゲームを輸入してもらいた

いと思う 。IBM-PCのゲームをしたいがた

めにテラが売れてしまうくらいまでね。日

本にも A列車IJIとかはあ るけど， 総 じて

ぶつとぴ方がま ったく足りない。作る側も

遊ぶ側も。せっかくパソコ ンというどうと

でもなる仮想世界を手にしたのだから， ぷ

っとぶこと を怖がってはいけない。いけい

けGoGOI の精神だ。いってしま ったもん

勝ちだ。もっとも勝つのは，いってしま っ

て戻ってきた者だ。これが真実だ。

(荻窪圭)

.もっ と感性を育てよ うよ

ダンジョン・マスター，これってマウス

ちょんち よんでリアルタイムに物を取れて

投げられて敵と戦えて・ 1 これが日本の

R P Gだったら f道具石使う」とか

「たけひこ 戦う スライム」とかで 3回

もウインドウ開かなき ゃなんない。ふう 。

もの ぐさなアメリ力人は一生懸命どう すれ

ばラクできるか考えるから。お国柄 fTake

It EasYJ てなもんだし。こういう ダイナミ

ックな考え方つてのは，日々仕事にこづき

固されている日本人にや難しいよね。

シムシティーやポヒ.ユラスだって，1主fを
作っちまおうとか，わらわは神じ ゃ，だも

んね。ホン卜，スケール大きいよ。そこに

あるのは感覚的な函白さを追求した結果。

グラフ ィッ クがどうのとかの， !，呈屈じ ゃな

くて感性に訴えかけるものがあるから。

ゲームで人を楽しませるなら，ま ず自分

が楽しい生活しなくち ゃ。 もっといろんな

ものを見て、感性を磨いて，余裕を持たな

くち ゃ。んなこといっても，きっと働き者

の多い我カ、日本国では無理なのかもしれな

いけどね。ああ，悲しい性……。(出口香)



またまた勝手に

さて，読者の声を一挙に紹介する「勝手にGAMEOF THE YEARJのお時間がやってまいリ

ました。受賞作の推薦理由，受賞できなかった作品の声，自由応募部門賞に加えてゲーム回顧録

とスタ ッフの声で今年は一層にぎやか。コンパの 2次会のノリでお楽 しみ ください。

ゲーム大賞 シムシティー&ポピュラス

砂小社商品だから 。

佐川俊治 イマジ‘ニア側広報宣伝諜

音楽賞 ダンジ ョン・マスター

惨めの1!1.f;音の感党，突然の叫び声な E音と

いう意l床ではとてもインノfク卜がありまし

た。BGMはl鳴りっぱなしにすればL、いっ

てものじゃない。 米田 孝 (20)北海道

主演キャラクター賞 マウス

砂キ刀イ七のマウスで、アフターノfーナー，タやン

ジョン ・マスター，ポピュラス， シムシテ

ィーを耐えられればコストパフォ ーマンス

は高いのではなかろうか?

吉村昇(19)大阪府

主演キャラクター賞 ポピュラスのナイト

砂ナイ トには人間の破壊願望をくすぐるモ

ノがある。ニヤつきながらナイ トの行動を

見ていた人も 多いはずだ。

水木 昌宏(18)香川県

主演キャラクター賞 優子(ヴァリス)

砂市Iもが 5面の手前でセーブしてると思う 。

稲富顕二 (19)岡山県

底抜け脱線ゲーム賞

・ラグーン

砂どうして 「ジェノサイド」のノミオ、ー ト

がひとつもないのであろうか? 古いのは

確かだが，今なお最強fごと，思うのだが。事

実遊びにくる友人たちは，やっぱりこれが

一番ゃな，と口を揃えていう 。さすがにゲー

ム大賞とゲームデザ、イン貨はダンジョン・

マスター以外にありえないが， しかしあの

凄まじいまでのBGM，体ど ころか魂さえ

もゆさぶるようなBGMは，文句なしに音

楽11:に今年も 1察 1 である 。ちなみに底

抜け脱線ゲーム貨はいたって普通のゲーム

であったラグーンに決まりである。 これも

ほかのソフ トハウスであったら許せたのだ

が，あのズームt:..けに。まあファランクス

はジ‘ェノサイド以上にエキサイトさせてく

れることを期待しましょう 。

陣 山 達 夫(20)大阪府

.ウルフの出すゲーム

惨ウノレフ ・チームの出すゲームは，グラナ

タ守やアクシスをフ。レイしてみてわかるよう

にEASYモー ドでも難しいですね。皆さ

んはサギゲー，ハマノレなどといっているが，

僕はこういうゲームのほうが好きだー!

大竹裕(16)千葉県

.ダンジョン・マスタ ーのエ ンディング

惨苦労をしてfq早いたのに最後の少しの絵に

は悲しかった。PC-6XX1xxを，思い出し

てしまった。 民鍋智tW(17)香川県

・A列車で行こう l

惨いや，単にIIIではIJ見線しなくなったけ

ど，最初はよく IJ見線してたなーって。

ヨ|ミ古 克 行(22)兵庫県

• F.S.S.ティ グナスの官険

私は 10人で 7ならべをやったときは 5戦 4

勝，モノポリーをやれば悪徳商人と呼ばれる

ほど性格がよい。よって.今までにも性に合

わないゲームは存在 していた。代表的なのは

ウルテイマシ リーズ。私の性格はアバタール

とはほ ど速い。シムシティーも比較的その筋

のゲームであると思う。 市民のワガママに付

き合うなんて， とてもじゃないが考えられな

い。まあ，ハーレムを作っていいと いうなら

言舌は:iJIJだカ〈。

ところが，そんな私でも遊べるシナ リオが

砂 31昨聞で、ク リアて。きる手!怪さ。タケノレの

前て.待っているときがいちばん楽しかった

こと。 山崎康則(16)北海道

.閣の血族

砂本格推理モノだと思ったのに・

才艮内 賢一 (20)千葉県

大賞 Yet 

砂1990年度のゲームソフト NO.1はYett，ご
と思う 。 このOh!Xを読んでいる人の半分

は，このゲームをプレイしたことがあるは

ずで、ある。それにあの コス トノfフォーマン

ス!! たった780円であれだけ楽 しめたん

だから， Oh!Xゲーム大'此I;J:Yetにあげ‘る

べきである 。 奥山 浩司 (17)三重県

大賞 遊撃王IIヱアーコンパット

あっ たのだ。rl972年スイス ・交通渋滞をな

くせ」である。特に遊ぶつも りはなかったの

だが，なにげなく怪獣を出 したり， メル トダ

ウン したり，ともか く街をめちゃくちゃに破

壊したのだ。そ うしたら， さすがに街は見る

影もないが，交通渋滞がな くなっていたんで

褒め られてしま った。そり ゃ，交通局に金を

あげなかったし， 火事はほっと いたから道は

ポロボ口。あれじ ゃオフロー ド用の 4WDく

らいしか走れないだろうな。めでたし，めで

たし? (5. K.) 
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惨なんて、あの超ウルトラスーパーナイスな

ゲーム，遊撃王IIエアーコンパッ トがGA

ME OF THE YEARにノミオ、ー卜 されて

いないのか。{業はがっかりした。サイノfー

スティックを使うとなかなか楽しめたのに。

やっぱり遅いのが問題なのかな...

入 本泰光(19)東京都

大賞 ワールドコート

砂ワーノレドコートはテニスの経験者から見

れば恐ろしいほど完成度が高い(私はテニ

ス歴 5年)0 r友達と一緒にプレイする」と

いう条件のもとでは文句なしでの大賞であ

ると断言する(ポピュラスは|時聞がかかる

し，けんかになるしでだめ)。

松田 英 弘(20)京都府

(1)ニのソフトの定価はいくらで賞 ダイナ

マイト・デューク

砂ある ノfソコンショップてや新品が3，800円

て‘売っていた。その底の中古コーナーでは

4，800円だった。数日後，新品が6，800円に

なっていた。これっていったい?

(2)どれだけ定価を上げたら気が済むんて'賞

金ソフトハウス

砂あんなに大きい自社ヒツレをもっているの

に，オーカ。Oタは 8万本以上も売れたのに，

ムム とxxは斬からかな り流用できるはず

なのに，ガイナOクスのソフ トは絵以外は

楽に作れるはずなのに， FM-Rに移植す

る余力があるのに，売り上げ本数は確実に

増えているのに， どうして?

福永浩司(19)大阪府

まだ解けないよー賞 殺意の接吻

砂 1月号で殺意の接吻が解けなし、と投書 し

た私。友人やパソ通仲間からも見たとはい

われたのですが，誰もやはり殺意の按l吻に

ついては教えてくれず編集部の人にも見離

され，今は子供と 2人パックマニアってい

ます。おまけに， またひとつ年を重ねてし

まった。 ぐすっ! 吉田 阜商 (29)岐阜県

42 Oh!X 1991.4 

私のGAMEOF THE YEAR 
大賞はやはりポヒ.ュラス。戦略の多彩さ，

発見的な喜び，なにより対戦モード。ちなみ

に，プロミス卜ランドはつまんない。あらゆ

る要素が微妙にバランスをとって奇跡的な面

白さを醸しているように恩われる。「ゲーム」

としての完成度は圧倒的。手を加える余地は

ない。シムシティーはゲームを超えている。

逆にいえばゲームではない。ダンマス も凄い。

RPGという分野であれだけの衝撃が味わえる

とは思ってもいなかった。構築 した世界も;妻

い。大脳皮質にとって「謎」というのは麻薬

的な魅力を放つ存在だ。謎。ダンマスは凄い。

グラフィック賞はグラナダ。デモはいらな

いし|面白が長すぎる。それ以外ではグラナ

ダは非常に美しいゲームだった。

音楽賞はガンマプラネット。ゲームは若手

だが幽はいい(ノミネー卜時には強く推した

のだが)。閣の血族もストーリーとの親和性

ではゲーム史に残るデキといっていい。

技術賞はナイアス。「新規参入にしては」

とかの条件なしに優秀。単にラスタースク ロ

ールだけではない。ゲーム自体もかな り練り

その他自由応募賞 ブルトン・レイ

惨あのデジタノレ 8色はd懐力、しすぎてi布い。

白 線 茂 稔(27)神奈川県

ょっこら賞 ダンジョンマスター

惨ダンジョンに入るのが非前に怖いので，

ゲームを始めるためには気力をふるいおこ

し，重いI1要をあげねばならない。

宮沢 清 太 (15)東京都

熱血根性で賞 ハム・スライス(ワールド

コート)

惨球に飛び込むのがかわいい。

中野信(18)三重県

しょせん男はHで賞 ランス 2

砂…・・・おおっ! いつのまにか手に持って

いたぞ 1 長谷川 敬之(18)福岡県

老兵は去らねばならないで賞 祝一平

砂やはり，若手の代表(? )である西川 さ

んが祝さんに)勝ったから!

込まれている。「卑怯」というのは的外れ。

難点は色づかいが悪い，敵が見にくい(そう

いう特性の敵は除いても)。あれだけ次々と

驚かせてく れたゲームも珍しい。見せ場を押

さえたデモプレイヤーもうまい(くそー，こ

ういう奴がいるから……)。

ゲームデザイン賞はポピュラスかダンジョ

ンマスターか……と迷うと ころ。シムシティ

ーが入ってないが， A列車を知っているので

斬新さには欠けたため。でも，あえて国産の

ファース 卜クイーンを推す。ペストエンデイ

ング賞というのがあればそれもあげたい(そ

れにしても，外人はエンデイングで感動しな

いんだろうか?)。

主演キャラクターはワールドコー トのハム

・スライス。はっきりいってこの由良はよくコ

ケる。コンドル相手ではサーブもスマ ッシユ

も比べものにならない。足は遅い。それでも

技の限りを尽くして勝利をつかむ。「勝つ!J 

ではなく「負けない!J というプレイがいい

(自介でやってんだけど)。やっぱり手のかか

る娘ほど可愛い。 (S.N.)

高清水弾(19)北海道

自由主義の壁は厚いで賞 天安門スペシャ

ル (PDS)

砂中国へは輸出禁止というこのゲーム。単

純な内容ながら笑えました。しかし，社会

主義を貫くことはできませんでした。 10億

人は多い……。 升井晋也(22)福岡県

ずっと続くで賞 夢幻戦士ヴァリス II

惨いつまでもビジ、ユアノレのゲームでしょう

ね。 清水義弘(22)沖縄県

めだったで賞 M. N. M Software 

砂アノレガーナに始まり， 1990年のOh!Xの

台風の目であった。 松田 徹 (15)奈良県

どニいっちゃったんで賞 チェイスHQ

砂期待していたのに。

桜井良太郎(19)東京都

いつになるんで賞 ネメシス'叩

砂'90年 5月からずっと 8，800円用意してる

んですけど。 今 井 智 雄(17)千葉県

気になっちゃうプログラマ賞 K.Hさん

砂MZ-700用メトロクロスの存在を私は知

っている。 上野壮也(19)大阪府

顔が見たかったで賞 片桐まなみ

惨え? 知らないの? ナイアスの自機

r ASPJのノfイロットなんだけ E。でも，

Human68kのV巴r.1で， DISKの中身を見

れば，'Il主女のお しゃべりが見られるよ 。

伊 藤 博 明(18)埼玉県

功労賞横内威信さん

砂Xlturboて、グラディウスをあそこまで

作るのは凄い。黒武者健一 (21)神奈川県
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その 1 カオスカ!k，q.わってしまった。革fliし

い雛しいとフカしていたわりにはあっけな

かった(脱法の地図があったからこそとい

う話もある)。とゆーわけで，次の狙いは

ドラッケンである。まだ何も情報がないの

でイマイチ不安fごが，期待大である。 F29

とか F15ストライ クイ ークマノレIIもいし、力三

予定のないものはしょ ーがない。 と洋物ソ

フトばかりを並べたが， 日本のソフトが嫌

いなワケじゃない。けどやっぱり技術の差

というか気合いの入れ方が違うんだな。

大森幹雄(18)神奈川県

その 2 天下統ーが大好きです。大1'1・には

天下統ーを担l-きたかったけれ1:'，ちょいと

役不足だからポピュラスにし tきました。

天下統ーは，光栄t比べればビジュアノレ

面とかで1まハデな tころがないし，文字と

数字だけでやるようなところは，戦国?ニ

アの人しか楽しめないから評判はあまりよ

くないけど， とてもやりがいがあって而白

かった。天下統ーにはパージョンアップを

ぜひしてほしい。!被|州シーンに力を入れて

もら ってクーラフィックを増やしてほしいな。

でも，そのために処理が重くなると困るし

デ、イスクはやっ l;fり 2杉【におき λてほしい

し， 草f~ しい fごろう t は，思う けど'" 。もっ

とiIifr新なI1民国ゲームがEんどん出ればいい

と思う 。 池本周央(18)京都府

その 3 私1:最近タケノレで初めてゲームを

:gいました。その名はピンピン麻雀ピーチ

ェンジ‘エノレ tいいまして，麻雀したさと安

さにひかれて買いました。最初は簡単でし

た。 しかし進むにつれてツモのみであがっ

たり，食いタンのみ， トイトイな Eでがん

がんあがられ，初、1:四時芸IJk狙う……。こ

んな勝者状態が続き，ある日懲りずにゲー

ムを始めたら，いきなりディスクがクラッ

シュ してしま った。磁気面に l筋の線がつ

最後lこ
というわけで，皆さんの声を紹介してきた

GAME OF THE YEARもこれでお しまいです。い

かがでしたでしょうか?

今年はアンケートハガキで投票を大身的に募

集するスタイルを取ってみま した。「もっと思

ったことを書〈スペースが欲しい」という声も

あり反省してますが.ともあれ非常にた くさん

を反映したGAMEOF THE YEARとすることがで

きました。投票してくれた皆さん，本当にどう

もあり力Cとうございました。

まあ r集計を終えてJ のところでは，海外

ソフトの来襲がなんちゃらかんちゃらといって

ゲプム回顧録 | 
いていた。キムのi戻のよーに。せめて:liH:主:まで
いきたかった。役満が出したかった。無念 !

小栗一也(18)愛知県

その 4 ああ，オレに tってOh!XのGA

ME OF THE YEARもこれで3回目を迎

λ るのか。 うーん，確かにX68000のソフ

トはここ 1年でくやっと成長 したが，去年の

アフターバーナーほどのJ唯り上がりは感じ

られないのは残念だ。来年はズーム， SPS， 

'i1l:波新聞社を筆頭にX68000を大いに盛り

上げてほしい。 高橋 洋 (18)青争岡県

その 5 rゲームと私J: 1989年が私と X680

00との出会いの年であるならば， 1990年は

パソ コンゲームとの出会いの年であった。

1990年の友まで1ま私の持っているソフ ト

といえば“DataPRO-68K"t，ごけであっ

たし rたとえ世間が， X68000はゲーム機

であるといおうと私はそういう目的には使

わない。ゲームをやりた(なったら自分で.

開発する J !:.いっていたものであった。

そういえば，春まではデータベースソフ

トも自分で(しかも BASICで)作ろうと

していたっけ。 1990年は挫折の年だったの

ね。

すペては友人の家で起きた。 PC-286で

信長の野望をやって しま った私はパソ コン

ゲームの世界にひきずりこまれてしまった。

いつの附にか 8月18日に神田てOh!Xを

民うと，足が自然 t秋葉原へと向いていた。

銀河英雄伝説とめぞん一事IJ完結編(私の趣

味の世界だ!)を買って家に帰り，その日

は l日中ディスプレイに向かいっぱなしで

あった。

いつしか私の部屋にゲームソフトがあふ

れた。ナイトアームズ¥夢幻戦士ヴァリス

II，第 4のユニットシリーズ。私のX68000

にゲームではなく道具 tしての未来はある

のだろうか。 小林裕昭(21)来京者11

深刻がっていますが，ゲームの立場なんかをい

ろいろ考えてしまうスタッフよりも rいいも

のはいい !J と紫直にいえる皆さんの声のほう

がゲームを正しく評価しているのは確か。だか

らこそGAMEOF THE YEARの重みというものが

あるのです。とにかく自分の出会った面白いゲ

ームを晴れて表彰してあげることができればそ

れでいいんですよね。

さて，結果は結果として.これからまた来年

の GAME OF THE YEARに向けてゲーマーとゲ

ームの対決が始まります。どんなゲームが登場

してくれるのか楽しみに待つとしましょう。

そしてソフトハウスの皆さん.僕らをどひゃ

ーと言わせるゲームを作るべしがんばってく

ださいね ! 期待してるからね11 ね11

その 6 今年のゲーム界はアフターバーナ

ーのような衝撃はなかったものの，完成度

のi笥い作品は多くありました。ダンジョン

・マスターは日本のRPGとはまったく違

うものに感じました。 また，グラフィック

と共に音楽のほうにも力が入った作品が多

<.ラグーンな Eは，まさにその代表作 t

いえるでしょう。ほかにも書き切れないほ

どの良い作品がかなりあり，充実した l年

fごったといえそうです。

山本 H自治(22)神奈川県

その 7・今年初、がやったゲームは， fl1:.ん

どカfアクシヨン，シューテイ ンクaて、ある。

グラフィック，音楽は以前と比ペて格段に

よくなった。 どのソフトにも良いところ，

惑いところはそれぞれあるが， t'のYフト

にも共通した不満がある。それは“ポーズ"

の機能である。ジョイスティックでプレイ

していてポーズをかけようとすると， 手 t

自は必然的にキーボードに向かう 。 その一

瞬のスキに自機があえなくやられていたり

することが多い。まあ，これは 2つボタン

のジョイスティックて1ましょうがない。で

も， ソノレ・フィースのような lボタンしか

使わないようなシューテイングであれば，

ぜーひジョイスティックて、ポーズできるよう

にしてほしい。ポーズを解除するときはさ

らに問題だ。解除したとたんにゲームがス

ター卜して，やはり手が戻る一瞬のス キに

やられる。 どうせなら解除してから 3秒く

らいしてからスター卜してくれればいいの

にー…・と思う 。 その問はl画面上で“ 3， 2， 

a・・"とて、も表示 してくれればも っといい。

あと，私はF1のゲームがやりたい。ウイ

ニンクずラン とはいわないから，せめてF1-

Dream くらいのゲームはやりたい。誰か

作らないかなあ・-。もちろん自分でもT

RYしてみます。 新藤似ー(20)青森県

プレゼント当選者発表

さて，お待ちかねのプレゼント当選者の発

表です。まずゲーム回顧録の優秀者に贈るカ

セットボーイは神奈川県の小林裕昭さんに決

定 l 自介のポリシーに反してゲームにのめ

り込んでいくさまが，よく伝わってきました。

ハンディスピーカーは大阪府の福永浩司さん，

千葉県の根内賢ーさんに，カー ドゲームは北

海道の米国孝さん，千葉県の大竹裕さん.東

京都の入本泰光さん.岐阜県の吉田早苗さん，

京都府の松田英弘さん，大阪府の上野1士也さ
ん，ほか 3名の方です。おめでとうごgいま

す。
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-特集
人とゲームのインタフェイス

，-一ーーー・・ーーーーーーーーーー一、

ゲームにおけるユーザーインタフェイス

ゲームの持つ世界
の中のイメージ

表現されたイメージ

よりよいソフトウェアの作成に必要なこ

とを知るために，記事としてできるニと

はないだろうか。 もちろんソフトウェア

の価値は知識や技術だけで語られるもの

ではない。 とりわけゲームソフトにおい

て重要なのは楽しさや新鮮さなどの感覚

的な要素かもしれない。 しかし，だから

といって作り手のセンスとか感性などと

いう話を持ち出してみても事態は何も解

決しない。それらはたいへん重要な問題

だが，取り上げるテーマとしてはもう少

し普遍的な問題に絞りたい。そこで，今

回は「ユーザーインタフェイス」という

ものに焦点、を当てアプローチをかけてみ

ることにする。それはコンビュータでゲ

ームを行うということを根本から解析す

るための試みてーもある。

1 パソコンがシステム ~ 1 I下、
i として考えるべき i1-EE--あ 1 11 
l ユーザーインヲフェイス l i く ~ 
ト一一一一一一一----l.! '<.ゾ
'--ーーーーーーーーーーーーー -" ・
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ゲームとユーザーインタフェイス

インタフェイス という のは，なにかとな

にかを結びつける接点のことを意味します。

パソコンのように多くの技術が結集された

ものでは， それら個 々の技術そつなぐため

の技術というのが必要になります。それが

インタフェイスの考え方です。

たとえば，楽株主?つな十ためのMIDI，ハ

ー ドディスクや光磁気ディスクをつなくや

SCSIなどといったが1絡があ りますが，これ

らの略語の最後の Iはいずれも インタフェ

イス(Interface)の Iですね。 皆さんの目

に触れるものだけでも， コンビュータ本体

とディスプレイ，キーボ、ード， ジョイステ

ィック，マウスな E多くのものカfつな力主っ

ていますが，これらをつなぐ回路はすべて

インタフェイスい呼ばれています。

ユーザーインタフェイスとは

一方， ユーザ、ーイ ンタフェ イスと いう の

は，フ。 リンタ インタフェイス とかハードテ、

イスクインタフェイスとかいった他の多く

のインタフェイスと迷って進かに厄介な代

ものです。なぜかと いうと，はかのものが

機械と機械のインタフェイスであるのに対

しユーザ、ーインタフェイスはまさしく人間

t機械のインタフェイスであるからなので

す。

キーボードを使ってコンピュータに文字

を入力したり ，画面に表示された文字を目

で確認したりすることは，人間と機械と の

情報伝達，つまり コミュニケーションとい

えるでしょう。この コミュニケーションの

在り方を考えるのがユーザーインタフェ イ

スというわけで、す。

しかし，キーボードを使ったコミュニケ

ーションでは正確なタイピングや情報の入

出力に関す る詳しい知識を必要 とし，誰に

でも簡単にノfソコンと対話する というわけ

にはいきません。そ こで，パソ コンとの情報

のやりとりのためにわかりやすいメ ニュー

表示を用意したり，指でものを指すように

目的の場所を指示できる 便利な 入力装置

(つまりマウスのことです)が開発された

りしてきました。

パソ コンのなかでこの分野の先駆者とな

ったのはAppleのMacintoshで，ウインド

ウシステムというマウスやピジ、ュアノレ表現

を中心 とするオペレーショ ンが 「ユーザ、ー

インタフェイス」とい う言葉を一気にパソ

コンのキーワードにしてしま ったので した。

最近ではこうしたウインドワシステムを採

用するノfソコンがt首えてきました。 X68000

のSX-WINDOWやマイクロソフトのWin

dows 3.0などもそ の一種です。

ゲームにおけるインタフェイス

今回のテーマはゲームのインタフェイス

なのですが， これもよくいわれるユーザー

インタフェイス ときはどの遠いはありませ

ん。ただ，ノfソコンのユーザ、ーインタフェ

イスが主と して機械と人間のイ ンタフェイ

スを指すの仁対し，ここでは，ゲームの持

つt世界とプレイヤーの情報伝達を取り持つ

ものと していっそう 111J象的な意味を含んで

いるといえます。

では，具{本的に Eういったものがインタ

フェイスと して問題となるので しょう 。 ち

ょっと思いつくものを挙げてみます。

インタフェイスというからにはなんとい

っても操作方法に関係するものを思い浮か

べる 人が多いので1まないで しょうか。キー

ボ、ード，マウス，ジョイスティック， トラ

ックボーノレなどの入力装置を使った操作法

全般ですね。

それから重要なのは画面表示に関するも

の。 人間が税党を通じて得る情報量は多(，

パソ コン自体もディスプレイをユーザ、ーイ

ンタフェイスの要と して位置づけています。

匝|市iの持つ意味は大 きし全体のレイアウ

トから細部のメッセージ，あるいはウイン

ドウな Eの表示方法，メニューやアイコン

などさまざまな要素があります。 また，画

面モード，解像度なども合まれるといって

よいでしょう。

さて，いま挙げたようなものはなにもゲ

ームに限ったものではなく 一般的なユーザ、

ーインタフェイスに関するものばかりです。

しかし一方で¥ゲームの持つ世界そのもの

をいかに してプレイヤーにイ云えるかという

意味でインタフェイスとなるものもあるの

です。このような見方ではグラフィックに

よる画像表現自体もインタフェイスとして

の役割を持っ と考えられます。これはさら

に，表現方法しそれによる表現がゲーム

の世界を効果的に反映しているかというこ

とが1'U1JI国となるでしょう 。

たとえば， RPGのグラフィックを考えて

みます。舞台は トップビューか，サイドビ

ューか，はたまた 3D夕、、ンジョンか，画像は

ペイン 卜された ものか，チップで構成され

たものか，背景はスク ローノレか画面切り替

えか，などといったさまざまな表現手段が

考えられます。そ して それらの手法によっ

て表現されたキャラクタ ーや背景がゲーム

の世界にリ ア リティを持たせることができ

るかという こtがいちばんの問題ではない

てやしょうか。

どこに視点をおくか

インタフェイスと いうものは特定のもの

を指す言葉ではあ りません。 コミュニケー

ションのレベルによってさまざまな インタ

フェイスがあるのです。人間同士が話をす

る場合，会話を成立させるという意味では

当然語学力がイ ンタ フェ イスにな りますし，

i*い意志の疎通がなされるためには両者が

持つ知識や教養がインタフェイスとなるこ

ともあります。 この場合の語学力がシステ

ムとし て考えるべき インタフェイスであ り，

知識や教養がゲームのためのインタフェイ

スとなるわけで、す。

いずれに してもユーザーイ ンタフェ イス

の役割の基本は，ゲームと プレイヤーと の

コミュニケー ション，すなわち情報伝達に

あります。そこで， この問題を扱うには常

に2つの方向からの情報の流れに注意して

みていかなくてはなりません。つまり ，ゲ

ームからプレイヤーへの情報伝達とプレイ

ヤーからゲームへの情報伝達です。も ちろ

ん，こ れらは独立したもの tして考えては

いけません。なぜなら 2つの情報の流れ

による相互作用でゲームというものが成り

立つからです。

一方から情報が伝わると， リア クション

が他方に伝わります。 これがゲームが進行

してい る状態です。人間はパソ コンからの

情報に敏感に反応しますが，人間からの情

報にパソコンがうまく反応しなければ，ゲ

ームはちぐはぐな状態に陥るでし ょう。そ

うならないためにもソフトウェア側は，難

しい要求に応えなくてはなりません。

そしてこれ らの問題を考えてい〈と，結

局IJ: rわかりやすさとは1iiJか」 ということ

につながっていくのです。
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戦うインタフェイス

Nakano Shu出中野修一

昔，若手のスタッフから 聞いた話。 とあ

るゲームのレビューで画面まわりやf呆{乍性

について書いたものがあった(いまもよく

あるが)。彼はそれを読んだ友達に，シナリ

オやゲームバランスより見た目や操作性を

重視するのかと白い目で見られた，のだそ

うfご。なるほど。

4つのパターンを考えよう 。

1) 中身がよくて見た目やf呆作性がよい

2) 中身はつまらないが見た目や操作性が

よい

3) 中身はよいが見た目や操作性が惑い

4) 中身もつまらなくて見た目も操作性も

悪い

1)， 4)は明'快。2)にも，思い当たるものは

多いだろう。しか し， 3)のパタ ーンは案外

少ない。操作性が悪ければ，面白さが伝わ

るまで触ってさえもらえず，いきなり 4)と

みなされる;場合が多いのだ。

十二間間口の底を広げていて中身がない

というのも困りものだが，ユーザーとの接

点を大事にしないようなソフトハウスに対

して中身の期待ができるだろうか?

ソフトウェアの潮流はGUIを持つ方向に

向かいつつある。 これは画面が締麗なほう

がし、い， ということではな い。 これまで、の

機能や性能は落とさず“LOOKand FEEL" 
のむ しろ“FEEL"の部分で快適であること

ゲームで八マるのとゲームに八マるのでは大きく遣います。ゲーム

にのめり込めたいとは誰もが思うこと。そして.できるなら気持ち

よく八マりたい。ではどうすれば? 少し難しい問題だから少しは

考えてみる，必要なのはそれだけです。

を目指そうとしている (と信 じたい)。 っともらしいが，昔のゲームでは画面上に

fごから締麗に飾れ tはいわない。プレイ 出ている ~l件数の制限がきっかったので連射

する人のことをもっと考えてほしいだけの は必要なかったはずなのだ。

話なのだ。 まあ，普からテンキーで自機を操作する

締J'At，ごと気持ちいい。操作性がいいと 気 のがパソコンの作法だった。つまり右手で

持ちいい。これはわかりやすい。ゲームを 移動IJ，左手で攻撃だ。これにならい，初期

やっていれば，操作性の善し悪しは一目|僚 のジョ イスティックはどれも右手で扱うよ

然。 どれがよい惑いというまでもない し， うにもできていた。

皆さんのほうが詳しいかもしれない。問題 右手でスティックを使っていた彼にも，

にすべきは， t'うやってユーザーインタフ 左手に持ち換えよう とし た時期があったよ

エイスのよいゲームぞ作るかだ。 そのため うだ。 しかし，無理してでも右手のほうが

のポイン トを押さえてみたい。 楽fごと気づいて しま ったらしい。愛用して

いるのはかなり修理と改造の加わったゼピ

習慣 ウススティックだ。

lよってお〈と突然あらぬ方向に走り出す

慣れ親 しんだものと違う動作をするもの スティ ックぞねじ伏せてグラディウスやイ

を受け入れるのは困難だ。た とえば，ジョ メージファイ トをクリアしてきた彼にとっ

イスティッ クの左右方向が通常と逆のスク てやわなスティックはあわない。

ローノレシューテイングゲームがあった とし もっとも有名なジョイスティック，電波

ょう。少々凝った作りになっているからと 新聞社のXEI-PROを使うとき，彼の両手

いって触る気になるfごろうか? はスティ ックの前で交差している。堅牢を

私の知り合いの話を しよう。彼は，最近 もって知られるこのスティックも 「メノレへ

珍しくなった右手でジョイスティックを操 ンメ イズ、」においてセンタリングのきかな

る人である。 どうしてゲーセンのステイツ レ姿に変わっていった(新品が 2台破壊さ

クが左なのかは詳しく知らないが，右手で れた)。

100円玉を入れさ せるためで、はな いかと推 こうして彼はもはや左手でスティ ックを

測する 。右手のほうが速射能力が高いから コン トローノレできな い体に なった。染みつ

左手でスティックを操作す るとい うのはも レた習慣というのは簡単に改めることは不

可能なのだ。

ゼピウススティック 話が大き〈横道にそれて しまった。

XIなど，パソコン用ゼピウスに同梱されてい

たジョイスティックのこと。四角いプラスティ

ック製で初期のクリーム色，ブラックさらにゴ

ーJレドの 3種類があった。裏面のスイッチを切
り替えて右手用にも左手用にも設定できる。 XI

ユーザーのあいだでは圧倒的なシェアを持って

いた。その昔.祝一平氏がゼビウススティック

買いますという告知を出したのを始め，いまだ
に愛用する人も多い。

その魅力はというと，右手でも左手でも操作

できることもさることながら，スティックの遊

びが非常に少ないことだ。中央にセンタ リング

した位置から，左右が認識される位置までの角

度が浅く，さらに完全に倒し込んでも移動量は

少ない。これは完全に倒し込んだ位置から逆方
向に走る際にも機敏で無駄のない動作が可能だ
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ということを表している。腕を使ってガチャガ

チヤスティックを動かすのと手首に力を入れる

だけですむのとでは効率が違う。

頑丈でもある。ジョイスティックは製品の性
格上，激しい振動などは当たり前，状況によっ

ては床に叩きつけられるなどの衝撃に耐えねば

ならない。これらは使用状況から必然的に求め

られる特性といえよう。

もはや入手は困難である。激しい使用状況で

は接点部のゴムに亀裂が生じ，接点が入ったま

まになると いう動作不良を起こす。定期的に接

点の角度を変えた り， トリガ部のものと入れ

替えるなどのメ，ンテナンスは欠かせない。ジ ョ
イパッドのなかには似た構造の部品を使用して

いるものがあるので，臓器移植するのもよいだ
ろう 。

ユーザーインタフェイスに決定的なもの

は現れて いない。ならば， それがよい習慣

でないとしてもまったく無視することはで

きない。まして， これまで一定の評価を得

ているもの，常識と して広 〈受け入れられ

てい るものであればなおさらであろう。

しかし，世の中 には 「斬新き」というも

のを勘違い してか，故意にそういったもの

と違った動作をさせる人もいる。特にアマ

チュアに多いように思う 。石在かに，ゲ、ーム

の進行は従来のものと変わってくる。 しか

し， それ以外に Eんなメ リッ卜を生み出し

ているかというとかなり疑問がある 。よほ



どのことがないかぎり，結局は改悪としか

見られないのではないだろうか。

というわけで， SX-WINDOWのスク ロ

ーノレバーはアントニオ猪木が泣いて頼んで、

も受け入れることができない。

バランス

ユーザーインタフェイスとはなにか P

コンピュータの処理を進行させるために，

どうしても人間の判断が必要になることが

ある。 そんな tきにお伺いを立てるところ

であり，その操作の結果をユーザーに伝え

るための「工夫」のことだ。

もともと計算屋であるコンピュータにシ

ステム全体を効率よく使うようにさせるた

めのものが 「オペレーテインク守システム

(OS)J !:いうプログラムだ。 OSはいろん

なものを管理する 。

ディスクは ~!I.F，品ょなくイ史われ，メモリや

CPUタイムもうまくやりくりされる。こう

したコンピュータ関係の「資源」のうち，

「人間」の面倒をみるのがユーザーインタ

フェイスの部分だ。

一般的に「目で見でわかりやすいもの」

が喜ばれている。しか し，ゲームにおいて

はプレイヤーの行動は画面上のキャラクタ

ーに反映 され，すべてはピジ、ユアノレに進行

する。“WnatYou See is What You Get." 

がいとも簡単に実現されているのだ。

必要なのは別次元での操作性だ。

たとえば， どんなに優れた表計算ソフ ト

があっても，データが入力できなければ使

いものにならない。扱いづらいというこ t
はシステム全体の効率を著しく下げてしま

う。結果としてよいユーザーインタフェイ

スは処理を進めるうえで、の効率よい設計と

いうものを実現するものということになる 。

誰にも進めないシューテイングゲームは

ゲームバランスが惑いと同時にユーザーイ

ンタフェイスが悪いといわれでも しかたが

ない。強力な敵に対処するには相応に強力

なユーザ、ーインタフェイスが必要だ。それ

は弾の雨の中で b確実に反応するスティッ

クの応答性でも，攻撃を支援するオプショ

ン類でもかまわない。

ただし，オプションに車員 りすぎていると

バランスを失いがちだ。最強の装備を失っ

たときシューテイングゲームの本質的な操

作性が争IJき出しにされる。グラディウスや

イメージファイトなど，ょくできたゲーム

にはオプションを失ってからでも戦う術が

残されている。

ゲームにおける処理の進め方， それはゲ

ームデザ、インと同義だ。ゲーム進行中はこ

れがすなわちユーザーインタフェイスとな

りうる。結局はそういった心構えがゲーム

全体の作りに反映される tいってもいい。

たとえば“YetAnother Column"では

ゲ、ームノfランス守耳足るためにそれなりの労

力が費やされた。テス トプレイのたびにゲ

ームバランス用の定数テーブノレは原形を?と

どめないほど書き換えられ，得点計算音r;も
修整されている。原作者すら正確な得点計

算アルゴリズムを知らないはずだ。

“Yet Anoth巴rColumn"開発11寺の基本

的なコンセプ 卜を紹介しよう 。 それは短時

間で終わり，アクション性が高<，技術と

得点が結び、つくということだ。末長 〈遊ぶ

ためにも当初よりスコアファイノレは必3頁と

考えられていた。

ノレールについてはアーケード至上主義の

人には評判がよくない。確かに落としてか

らジタパ「タで、きるようなアマちゃんテトリ

スに慣れた人にはつらいかもしれない。ノf

ソコン版(た7ごしPC版やMacintosh版)の

テトリスやコラムスは一瞬の判断力がゲー

ムのすべてだ、が，アーケー ドではそれに加

えて小手先の技術がものをいう 。操作性の

遠いがゲームの本質を変えているといって

もいいだろう 。

実|際，ユーザ、ーインタフェイスはゲーム

を変えうる。あとちょ っ とユーザーインタ

フェイスが迷えば，格段によくなるのに

…と忠、うゲームもしばしば目にする。ア

ーケードや海外の作品の移植では特に露骨

に表れる。ゲームをして楽しいのはそのゲ

ームに思し、入れを持つからだ。確かにゲー

ム内容は同じなのだが，移植する人がその

ゲームの本質をとらえていないとわかった

ときはやはり悲しいものである。

最後に

反論する方もいるかもしれないが，パソ

コンユーザーはユーザーインタフェイスに

ついて寛容である。

アーケードフリークにとってはキャラ ク

タと郊の関係は 1ドット単位であり，ジョ

イスティックはt色夕日Iのものfごった。 しかし，

ノfyコンて。はキャラクタはそれまで lドッ

ト単イ立て引ill:!Jいていたゲームなんてそうそう

はなかったのfご。

アーケード フリ ークに評判のいい移植ゲ

ームはあまり聞いたことがない。!せいせsい

ノfフツレボ‘フツレくらいだと思う 。当たり前の

ことだが， その道の通ほど意見は厳しい。

000蛇やROOOOなら tもかく，グラ

ディウスやドラスピ，イメージファイ卜，

サイノfリオンでもかなりボ.ロボロにいわれ

る。ま，これはゲーマーfJlI]の事情だ。

ゲームをするときフ。レイヤ- !:ゲ、ームデ

ザ、イナーは対等な関係にある。プレイヤー

としてはゲームの都合を押 しつけられるの

は嫌だ。ゲームを作る側 にすればわがまま

なプレイヤーは嫌だ。対話の接点，すなわ

ちユーザーインタフェイスのがイドライン

を確立することが重要となる 。 これまでも

述べたように習慣に則 しバランスの基準と

なるものを。

lつひとつのゲームが違う以上， それを

得るための方法はテス トプレイぞ徹底的に

行うこ t以外にありはしない。

簡単なこと，ではない。「不都合だとわか

ったら作 り直す ことができるか?J 簡単な

ことではない。しか し可能なことだと思う。

単にノfグを見つけるためのテストプレイで

はなく，ゲームデザインの一環としてのテ

ストプレイ 。

もちろん， このときはユーザーインタフ

ェイスについて寛容であってはならない。

日本のパソコンゲームは長いあいだPC-

8801で実現できるもの， という 1-字架を背

負っていた。ソフ トハウスの人には失礼だ

が， その範囲にI1兄めざるをえなかったとい

うよりは， それ以上のものを想像できな・か

ったといっていい(具体例を伴う反論には

喜んで謝罪いた します)。実際，各ソフトハ

ウスは必死で16ピットへの移行を行ってい

るように忠、われる。ま，それでも rpC-9801

て実現できるもの」でしかない。規模は変

わっても発想、は変わらない。結果としてハ

ードウェアに頼りきるという安直なところ

に落ち着いてしまう 。

AV蘭の強化は行われでも ，本来もっと

もハード ウェアノfワーを必要とするユーザ、

ーインタフェ イス部分が見直されたことは

どのくらいあるfごろうか。

複雑化するゲームを簡単に見せる。水面

下の白鳥の足のようにユーザーインタフェ

イスは戦い続けなくてはならない。

* * * 
よいものを作るためには。

1にも 2にも，テストプレイ，テス トプ

レイ，テス トプレイ。ピジオ、スソフトなど

ならパージョンアップされるたびに速くな

ったり，遅くなったり，機能が増えたり ，

操作性がよくなったり ，ノfグが増えたりす

る。ゲームソフ トにもノfージョンアップと

いうのがあっていいと思う。

いや，ないというのがすでに間違いfごっ

たのではないだろうか。
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特集 人とゲームのインタフェイス

資源の賢い運用を

kihik口丹明彦

コンビュータで‘ゲ2ームを作る以上，ハードウヱアの制約を受け

るのは当然ですね。でも，それらをいかにしてプレイヤーに感

じさせないかという工夫も，よいユーザーインタフェイスを実

現するためのポイントではないでしょうか。

私たちはパーソナノレコンピュータで日々 らといってしかたないとは思いたくない。

プログラミング仁 L、そ しみ，時にはゲーム . f'変れたゲームプログラマはそれらの制限

に打ち興じている(両者に費やす時間の比 を上手にプログラミングテクニツクで押さ

率についてここでは言及しないことにしよ え込み，決してゲーマーにそれを しわ寄せ

う)。ノfーソナノレコンピュータというからに しない。

は個人で購入できる程度の側格である。当 * 
然，その価格に見合った性能を持っている。 プレイヤーの意志を的確に計算機に伝え，

もちろん，本当に価格に見合っているかど 行動の結果を的確に，また夕、、イレク トにプ

うかは機種によって異なる。 レイヤーに戻す。これができていないゲー

ともあれノfーソナノレコンピュータの'性能 ムは，たいていやっていてつまらない。い

には限界がある。 しかしその限界を感じさ いゲームは，ゲームテ、、ザ、インもさることな

せてしまうゲームを作りだすようでは本物 がら，こうした技術的な而にも配慮を忘れ

のゲームプログラマではない。 というより， なし、。たとえ面クリアできなくても ，たと

限界をゲ-7ーにしわ寄せしてしまうよう えエンデイングを見ることがで。きなくても，

ではゲームプログラ?として失絡なのだ。 動かしているだけで面白いゲームは確かに

ゲ、ームで、あるからには，ある平呈!度まとも ある。

に窃IJ_、てくれないと困るわけだ。ここいら ゲームのプログラミングは，ノfーソナノレ

がピジオ、スソフトなどと比べて極度にシピ コンピュータのハードウェアを最大限に駆

アな部分である。「ま tもに動<Jことの定 使する一種の総合技術である。ゲームによ

義は難しいが， とりあえず臨場感のある， つては，通信に使われるはずのRS-232Cポ

というくらいのことにしておこう 。ノfーソ ー トでさえも対戦ゲームに使われる。手持

ナノレコンピュータの現実的な制約に引っ掛 ちのハー ドウェアを Eのように使うかに，

かっているとゲーマーに感じさせないこと， 設計者のセンスが光る(月並みながら，結局

そしてそれをもとにしてゲーマーにス トレ はセンスの話になってしまうの7ごが)。

スを与えてしまわないこと，が重要なのfご。

.要点 | 入力のおはなし
.ゲーマーは楽しくゲームがしたい。

・ゲーマーは臨場感のあるゲームを求めて たとえばウインドウシステムにマウスは

いる。 必須アイテムである。逆にテキストエディ

・パーソナノレコンピュータの処理速度は限 タをマウスだけで使えというのもナンセン

られている。処理能力は主に速度のことを スであろう 。 Eんな環境にもそれに合った

指す。 デバイスが存在する。ゲームだってそうだ0

.・解像度な Eの表示能力や発色数，音源の きて，わがX68000のゲームを見渡せば，

種類や発音数などにも機種によって制限が つながっているほとんどの装霞はどこかで

ある。 ゲームに使われている。プレイヤーの手か

・ゲーマーはゲームをするときまでそうし らX68000に意志を伝える道具，難しくいえ

た制限にとっつかまっていたいと は忠わな ば入力デノfイス。ここで、ひととおりまとめ

ておこう 。

・多少プログラミングの心得があるゲーマ 入力は主にデジタノレ的なものとアナ ログ

ーは，愛機の性能に限界があるということ 的なもの，の 2つに分かれる 。 もっともこ

を思い知らされるようなゲームをやりたい れはプレイヤー側からの印象で，計算機に

とは思わない。 またそういう限界があるか とってはどれもデジタノレではある。アナロ
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クずとい っても多段階デジタノレにすぎない。

ま， 重箱のI!P¥をつつつくようなことばかり

いってると嫌われるか。デジタノレ的なもの

にキーボードとジョイスティック，アナロ

グ的なものにマウス， トラックボーノレ， そ

れにアナログジョイスティックがある。

・キーボード

当然のように標準でついてくる(という

と問題がありそうだが……)。テキストをベ

ースとして進行するゲ、ームやアクションで

も操作系統が複雑なゲームはよくキーボー

ドを使わせる。 しかしゲームにおけるキー

ボードはなにも文字を入力するためだけに

あるわけで1まない。

意外な用途として，マウスな Eを使うよ

り正確に動かすためにキーボー ドが使われ

ることがある。一本橋な Eのように，どう

してもまっす守行きたい，行かないと落っ

こちてしまう……，そういうときは，テン

キーなどを使って正確に移動方向を定める‘

デジタノレ的で‘あるところを買われるわけだt

ただ，当然のことながら，テンキーだと上

下左右またはその組み合わせて‘しか方向が

決められないので.90。単位や45'lli位とい

った動きは得意でも.30・の方向に動こうと

すると，ほかのどの入力デバイスよりも正

確にしにくくなってしまうという笑えない

事態に陥る。これはジョイスティックでも

同じこと 。テンキーやジョイスティックを

使わせるゲームの舞台は，たいてい直交座

標(要するに縦と横しかな い)である 。

・マウス

標準でついていたことの意味は大きい。

本当に大きい。 しまいにはアフターノfーナ

ーのような奇抜な使い方まで登場した(マ

ウスが操縦レバーのようにふるまう)。

マウスは本来ポインテイングデノfイスで

ある。iililITiiに出てくるマウスカ -yノレ(矢

印)が，机の上のマウスの動くとおりに!fIIJ

〈。手の動きに合わせて画面上のある一点

ぞ指示できる， それがポインテイングテ守パ

イスて、ある。



ゲ、ームて¥マウスをポインテインクcデパ、

イスとして正直に使う作法もある。多くの

アドベンチャ ーゲームやロ ーノレプレイング

ゲームがそうだ。昨年度のパソコンゲーム

界を席巻したタ。ンジョン ・マスター， ポピ

ュラス，シムシティ ー もこれである。ゲー

ム匝|市iの中のいろいろな物体をポイン トす

るためにマウスがイ史われている。

ほかにも，これらのゲームにはゲーム画

面の外にアイコンがし、くつもある。 それら

のアイコンをポイン 卜し，機能させるため

にもマウ スが使われている 。比11変的複雑な

操作になりがちな操作系統をキーボー ドに

害1)り当てずにすませるにはこの方法が優れ

ている。

余談になるが， ここで挙げた 3つのゲー

ムr.:t，このアイコンの配置にセンスが感じ

られる。思考の流れに逆らわないとてもい

おうか。 また私見ながら，ポピュラスは直

交座標から IJ見していながら(いわゆるクォ

ーターヒーュー)少しも使いにくくなってい

ないし，またアイコンから文字を極力tJI'i除

して，わかりやすい絵を使っている点でデ

ザ、イン的にも秀逸である 。労多いわりには

報われることの少ない日本語訳が入る余地

がないことも?号している 。

今後U~， てくるゲー ムも ， これら名作のシ

ステムを見習って使える機能をl画面上のア

イコンに苦1)り振るのはいい。 し、いのだが，

よく練りもせずに下品に配置したものは白

も当てられない。村f進を怠つてはならぬ。

* 
マウスもまた，アクションゲ、ームて、は多

少風変わりな用途に使われている。アナロ

ク、、ジョイスティックのfeわりと して{史うの

である。先に述べたように，アフタ ーバー

ナーがそうで¥機体の傾きをマウスでコ ン

トロ ーノレできるというのは衝撃的です らあ

った。

マウスがアクションゲームで使われる例

としては， アノレカノイドやシャツブノレノfッ

クカフェを挙げることができる。 これはマ

ウスのポインテイングデバイスとしての特

トラックポールの特性を生かした作品として代表

的なマープルマッドヰス

画箇のデザインが素晴らしいポヒ.ュラス。アイコ

ンの使い方がまた見事だ

性を ~I三か し たものであろう 。 狙ったところ

にパ ドノレを持っていしつまりパドノレはマ

ウスカ ー ソノレそのものなのだ。 しかも アナ

ロクー(? )入力であるから，マウス を重JJか

す勢いがパ ドノレの移動速度に反映されるの

た、。

マウスが激しい重)Jきに向かないというの

は， どうやら先入存見にすぎないらしい。

.ジ‘ョイスティック

Xシリーズが伝統的にジョイスティック

ポー トを本体につけているためか，ジョイ

ステ ィックは ほとん E標準となった観があ

る。

いまさら説明するまでもないと思うが，

ジョイスティックの動作は上下左右および

その組み合わせて 8方向を指定することと，

ひと つまたは 2つ(それ以上)のボタンを押

すことである 。

現H寺点てやはも っ ともポピュラ ーなゲーム

用入力デバイスである 。X68000に移植され

るアーケードゲームのほとんどは，ジョイ

スティックで操作するものである 。ただ，

ジョイスティックの弱j作はキーボー ドで簡

単に代用で量るので(たとえばテンキーと

OPT.l， OPT.2キーな c')，それもサポート

しているのがほとんどである 。

X68000のジョイスティックポー トは 2

つあるので， 2*のジョ イスティックをつ

ないで 2入用のゲームにするケースも 多い。

また，多くのジョイスティック r.:tスクロ

ーノレシューテイングゲームに使われるため

か，迎射を肩代わりしてくれる回路を内蔵

している 。

・トラックボール

孝行の上而にポーノレが埋め込まれていて，

それを手で回転させるとその動きを検出し

て計算機に伝える装置。早い話がマウスを

ひっく り返してマウスのJJ友にあるボーノレを

手て、il廷がすのと 似ている。マウスと同じ原

理ーで動作し，X68000の場合はマウスポー ト

に桜紙するのでソフト的にはマウスとほぼ

ポヒ.ュラスには日本語訳がいっさいない。手抜き

といわれようが成功している例であることは確か

る。

トラックボーノレはまさにアクションゲー

ム向きの入力デバイスである。ポーノレl.:t大

きし 可動部分も高速かつ滑らかに回転す

ることを目的に設計されて ~ ， 7.>。

ポインテインク守デパ、イスとしての性絡は

:iFい。マウスポートにつなげばマウスのイ℃

わりにイ史えるが，手のWJJ~とマウスカー ソ

ノレの動きが必ずしも 一致しない。

トラックボーノレはそういう目的のための

テ、、パイスではない。マウスが手の動きに合

わせて位置を変えるためのデバイスである

のに対 し， トラックポーノレは手の重JJきに合

わせて速度と方向(2つ合わせて速度ベク

トノレだ !)を変えるためのデバイスである。

移動する方的lがいかにもデジタノレなもの

( 4方向や 8方向)でない場合や，速度の微

調整が必要な場合，特に速度と方向が芸1)一

五1)と変わるような場合に トラックボールは

役に立つ。速く回せばキャラクタも速し

ゆっくり 回せばゆっくりと，任意の狙った

方向に玄IJ~、ていく。

サイノfリオンやマーブノレ?ッドオ、スはト

ラックボーノレを使うゲームの好例である。

ところて、， X68000シリーズ(PROおよび

PROII以外)のマウスはマウストラックポ

ーノレと 呼ばれている。マウスの議を聞け る

とマウスのボーノレが七面に も出ていて， ト

ラックボーノレのように操作することができ

る。斬新だったのだが，残念ながらゲーム

用の トラ ックボーノレとしては使いものにな

らな い。机 の上にマ ウスを転がすスペース

図1 入力デバイス

，:~棟準装備度は推測です
デジ~)レ的

キーボード

ジョイスティック

標準装備度

トラックポ ル マウス

アナログジョイスティック
同じJ及いにな っている。が，ゲ、ームのイン アナログ的

タフェイスとしてはかなり異なるI也イ立にあ
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サイパースティックの発売と連動して話題となっ

たアフターバーナー

のないときは重宝するのだが，ボーノレがマ

ウス用で小さし俊敏な動きができないの

で，ゲームに使うのはほぼ無理だろう 。

トラックボーノレはシャープからも発売さ

れているが(圏内で売られているのはほと

んどこのタイプだ)，外国製のものに比ペて

使いづらい。持ちにく(てボ、タンが押しに

くいのが主 な理由である。 もっとデザ、イン

に徹底的に凝ったものを作ってほしい。サ

イノfースティ ックのようにシャープが自ら

デザインすればできるはずだ。

.アナロク白ジョイスティック

そのサイノfースティックの話。X68000の

キーボード並みに大きな本体の上に操縦レ

ノfーとスロットノレレバーを模した大きなレ

ノfーが立っている 。通常のジョイスティッ

クのような 「レノfーを倒した/倒してない」

というデジタノレ的なものとは異なり，「レノf

ーを大きく倒した/小さく倒した」というよ

うなアナログ的な読み取り方をする。

前にもい ったとおり，アナログといって

も多段階デジタノレ。 スティックの傾きを

0-255の数値で表す。 そのステップが十分

細かいのでアナログに感じるというからく

りにな っている。 アナログ、ジョイスティッ

MENKURI。サイパースティックをはじめ『ほとんど

のスティックが取りつけられる。大人にはちょっ

と小さいが，脚にキャスターをつけるといいかも

50 Oh!X 1991.4. 

クはCPUを内蔵しており，ジョイスティッ

クポー トを介して通信でデータをや りtり

しし、。

* 
する。そのためのドライパも出ている。 以上，ここに挙げた入力機器も，ソフト

アフターノfーナーと同時のデビューを飾 次第てやいろいろな使われ方をする。センス

った， X68000の周辺機器のなかでも突出し のい L、もの惑いもの，ゲーマーに与える操

た存在。 作感党も千差万別。

しか し不満がなくもない。最大の算ffr点lム
手応えが経すぎるということだ。サイバー

スティックは誰がEう見てもアクションゲ

出力のおはなし

ーム向けの入力装置だ。アクションゲーム どんなゲームにもそれに合った，または

をしていれば熱くなるのがふつうの人の反 それを実現するのにもっとも適した画面モ

応。そうなればレバーを力一杯倒すのは当 ー ドというものがある。

然で，軽すぎるサイパースティックのレパ あるひとりのユーザー(つまり僕)の，快

ーは苦もなく一杯に倒れてしまう。これで 適なゲームに|掬する偏った見解を述ぺてお

はもはや“アナロク刊ジョイスティックて、 こう。

はない。 「レバーを一杯に倒 した/全然倒 し ・第一印象では音やグラフィックといった

てない」では，ほとんどデジタノレに なって 皮相の部分を見る。それがよければ， とり

しまう。 あえずは圧倒され，いいゲームのように感

あとは耐久性にやや革If~ありといったくら じる。

いか。 自のつけ εころはとてもいいのだか ・その時期も過ぎ去り，しばらく遊んでゲ

ら， もうひと頑張りといったところfごろう。 ームに慣れてきた頃には，初めどれほど感

少々高くなってもかまわないから， しっか 激したグラフィックや音にもそれほど感じ

りしたものがほしい。おっ と，こう菩:くと なくなる。

いまのサイパースティックでも高くて貿え ・むしろ気になるのは速度や操作性といつ

ない (24，800円)という声が返ってきそう た部分に絞られてくる。

だ。が，とんでもない。ゲームが したくて ・その部分が腐っていると ，あっという問

X68000を買ったのなら同じ金額をジ ョイ に飽きられる。

スティックに投入するくらいの気構えがほ ・長〈遊べるゲームの場合，こうした線底

一太郎文化とEmacs文化一一プリンス・ オブ ・ベルシャ一一

このところ海外ソフ トで遊ぷ機会が多くなっ

てとりあえずは喜ばしい。いつまでもそうでは

いけないとも思うが，けっこう目を覚まされた

面はある。あちらの人は遊ぶことにも半端じゃ

ないのか.いろいろなところで学ぶべきところ

がある。

それらの海外ソフトが国産マシンに移植さ れ

るとき.さまぎまな「改良」を加えられること

がある。

最近の作品ではプリンス・オブ・ベルシャが

そうだ。PC-9801シリーズの高解像度の函面に合

わせてグラフィックを全面的に描き変えて，見

事なまでの変身を遂げた。まるで5.lIJのゲームの

ようだ。

個人的には.海外ゲームの移植は “卑屈なく

らいに"オ リジナルにべった リと移植すべきだ

と思っているので，こうした改良は歓迎できな

いのだが，5.lIJのゲームもしくは リメイク作品だ

と，思うことにしている。

と，ここではこんな穏をする気はなかったの

だ。ここでいいたいのは海外版と移植版の操作

体系の違いである。この原稿を書いている時点

では X68000版が出ていないので，こんな揺をし

てもしかたがないのかもしれないが……。

PC-9801版では(そしておそらく X680∞版でも)，

FIキーを押すとメ ニューが開〈 。そのメニュー

の中から目的の項目をカーソルキーで選ぴ， リ

ターンキーを押すとその項目の処理を始める。

メニューは階層構造になっていて，次，々 とメ ニ

ユーウイン ドウが開いていく 。マルチウインド

ウのようでいて全然マルチウインドウではない

のだが.それはこの際関係ない。

対して海外版(要するにAMIGA版だが，マニュ

アルを見る限りAppleIIやIBMでも 問機である)

では， コントロールキーで操作するのが基本で

ある(むろん.通常のアクションゲームとしての

操作はテンキー)。たとえばコントロールRでゲ

ームをやめてタイ トル画面に戻り，セーブして

おいた面からはコン トロールLでロードして続

ける。そのほかいくつもあるが，ほとんどスク

リーンエディタのノ りである。それも機能をコ

マンドの頭文字のキーに割り当てるEmacsの作

i去fご。

これらを比べて，どち らがいいなどという不

毛な議論をするつも りはない。ただ比べてみて

とても面白く感じたというだけだ。ただ，f安い
慣れてから先，どち らが素早い操作ができるか

はいうまでもない し，使い慣れないうちはどち

らがわかりやすいかもわかり きったこ とだ。あ

とはこのゲームが長〈遊べるゲームかどうかに

かかっている。 そし て{業は， ここ 2~3 カ月 と

いうものこのゲームに夢中だった。

ときおり画面に現れる菌数や残り時間などのメ

ッセージにしても，PC-9801版は画面の真ん中

にどかんと現れるのに対し，AMIGA版は画面下

方の l行のエリアに慎まし く現れる(そう，

Emacsのミ ニバッファのように…・・目)。どちらが

いいかはわからない。純粋に好みの問題だろう。



の部分がしっかり している 。そう したゲー 背景を描いても，簡単にスク ロールさせる ク画面に書き 込まなくてはな らな いデータ

ムは表面的な部分も しっか りしている こと ことができる 。 の量が大l隔に減る。テV スクへの格納スペ

が多い。 ただ し， ページを増やすほど同時に出せ ースも減らすことができる。色数を減らす

* る色数も |浪られてくる 。最大の 4ページの のも これと 同様の効果がある 。

こうしたこ tをふまえてよいl画商モード モードの tきは， 同時に出せる のは16色だ しかし，そのために絵が組くて見られな

に関する見解を述べてお こう。 け。ただ し，その16色 に害Ijり当てる色は いもの になっては本末転倒であろう 。 とい

・解像度にこだわってはならない。 65536色の中から 自由に選ぶ ことがでやきる。 うわけで¥

-色数にこだわってはならな い。 その色の選び方に，グラ フィック担当デザ ・少ないデータ量で良質の絵を描く ことを

結局みんな同じ ことをいっているのだが， イナーのセンスが光るわけだ。 ニニろがけるべきである。

つま りはそういう ことだ。 そして次のこと 本 という結論に達する。そのため絵師に要求

も忘れてはならない。 ここでよい画面モー ドの話に戻ろう。 される技術は相当なものだろうが，結局の

・だからといって絵の質を落としてはなら 操作する 者へス トレス を与えな い“気持 ところ解像度や色数に頼るよりは画力に頼

ない。 ちのデザイ ン"をしっかりやればよい。と った絵をイ克ったゲームのはうが長く やって

いう のではなんの角平決にもならないので， いて心地よいものだ。

画面モードとは? もう少 し画面周 りに話を絞ってみよう。 それよ りもオンメ モリ にしたはうが喜ば

・速度は速いほうがいい。 れるのは L、うまで‘もない。1Mバイトでオ ン

順序が多少前後するが，ゲームでよく使 速すまるならその余絡をもっと処理を充 メモ リならいうこ とはな いが，それがだめ

われる画面モード をまとめておこう 。ゲ一 笑さ せるほうに回すことができる。 ならせめてメモリを拡張している場合だけ

ムの種類や性格によって， どういう画面モ ・ディスクアクセスは少ないほうがよい。 処理を分けるようにする。そのためにも グ

ードを選ぶかが決ま ってくる 。 人間は待たなくていいものに待たされる ラフィックのデータを下手にふくらまきな

・解像度 と腹ぞ立てるものだ。頻繁なディ スクアク いことは重要。

X68000の場合，解像度は768x 512， 512 x セスで理不尽に待たせた りするものはよく 最後にちょいと話がそれるが，ぜひ tも

512， 256 x 256ドッ トとなっている。 なし、。 そういうゲ、ーム仁限ってすσゲ、ーム いっておきたいことがある。 4枚車[1，ご， 5 

そのゲームが文字，特に漢字を多用する オーバーにな ってしまって，ゲームしてい 枚組だとディスクの枚数の多さを誇つては

場合は，なるべく読みやす〈するために高 るl時間よりロ ー ドしている時間のほうが長 いけない。幸か不幸か， AMIGAはディ スク

い解像度を，アクションゲームな どでと に かったりする 。 ドラ イブが標準でl基しかないので，1ドラ

かくスピー ドが要求されるものだったりキ * イブでそれは E不便なく遊べるというゲー

ャラクタの (見掛けの)大きさを重視した り 速度を落とさないためには， ムが多いのだ。 H宇年の大ヒ ッ ト作で，

する場合は低い解像度ぞ選ぶ， というのが ・解像度は落とす。 AMIGMB身のものを思い出しても らえば

一般的な選択となるだろう 0 ・色数も増やさない。 おわかりいただけるfごろう 。意味のない大

.ディスプレイモード となる 。 これはなぜか。解像度を落とす と， 作崇拝はそろそろやめにしたいものだ。 ど

X68000の場合ディスプレイの標準的な おなじ大きさのキャラクタでもグラフィッ うせなら内容が深いものを，だな。

周波数は31kHz。ビデオ出力を考えるので 図包主な画面モード

あれば15kHzモー ドを使うことになる。画

像の質感の違いからか，アーケー ドゲーム

の移植版でも 15kHzモードはよく使われる。

24kHzモードはPC-9801シリーズと画面の

大きさを揃えたい場合などに，隠れモー ド

的に用意さ れていることがある (24kHzモ

ードを持たな いディスプレイがあるので¥

24kHzモード固定のソフ トウェアは作れな

。
)
 

、し

①
 

-グラフィック画面のページ数

(1， 2， 4ページ)

・グラフィツク画面の色数

(65536， 256， 16色)

たくさんの色を同時発色できる X68000。

グラ フイツク画面だけで実に512Kバイ ト

ものメ モ リを占有 している。そのグラ フィ

ックRAMを何枚かのページに分け，重ね

合わせて表示することができる 。 4ページ

まで取れる これらの画面はそれぞれ独立に

動かすことができ，重ね合わせの11頂序も変

えることができる。また， rれだけ級密な

X68000σ3 

ゲーム画面は，

①のグラフィック画面(実画面)を

②の窓を通して

③のスク リーンに映し出す

というイメージ。
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特集 人とゲームのインタフzイス

模擬飛行と鍵盤

Akikewe Ayou 秋川涼

今回のお話は・・・・..

前回 (11月号)のゲーム特集ではWiz

ardryを取り上げた。Wizardryはジャンノレ

分けをするなら， RPG (ロールプレイング

ゲ、ーム)ということになる。しかし，ある

意味では人間の視点による3D(i同館内探

索)シミュレーション tいういい方もでき

る。rWizardrYJの発展型ともいえる 「ダン

ジョン ・マスター」な Eを見るとそのこと

はl明らかfごろう。

きて，そのほかの3Dものというと皆さん

どのようなものを真っ先に思い浮かべるだ

ろうか。「スペースハリアー」や「アフター

ノfーナー」な Eの前方突進型アクションゲ

ーム，あるいは「アウトラン」な Eに代表

されるドライピングゲームな Eだろうか。

最近ちらはらと出てきたとはいえ，まだ

まfごメジ‘ャーとはいえないフライトシミュ

レータ。これをいちばんに連想してしまう

人はまだまだ少ないだろう 。

「フライトシミュレータ」とf?J

今回はこのフライトシミュレーションを

題材に取り上げ，いろいろと述べていきた

い。さらにもう ひとつ，今回の話の中で主

人公になるものがある。こちらは皆さんに

図1

ノ、ンドル

ミ¥

角度が重要
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日本ではさまざまなゲームの中で出較的マイナーな部類に属し

ているフライトシュミレータ。ここではあえてこのフライトシ

ミュレータにスポットライトを当て、 キーボードによる操作性

について触れてみます。

もたいへんなじみぶかいものであろう 。そ

れはキーボードである。

昔はアドベンチャーゲームはもちろん，

アクションゲ、ームfごろうとなんて、あろうと

キーボードでやっていた。それゆえ，よく

手首や指が吊りそうになったものである。

しかし，最近てlま入力装置な Eも多様化し，

ことゲ、ームに関しては ジョイス ティック

やマウスの台頭により，キーボードは日陰

に追いやられてしまったという感がある。

X68000などはマウス標準装備だし， ジョイ

スティックの所有率もかなり高いものと忠

われる。

このように人気が薄れてきたキーボー ド

だが， もうゲームをやるときにはうっとう

しがられるTごけなのfごろうか。いやいや，

あながちそうともいえない。ここでフライ

トシミ ュレータの登場なのである。

ほかのジャンノレのゲームではなかなかイ史

われなくなってきたキーボードではあるが，

フライトシミュレータで、はイ史っていて楽し

いかぎりである。操縦している感じは十分

にl床わえるし，違和l!惑もあまりない。 Eう

してだろう 。飛行機などは操縦したことが

ないからだろうか。とりあえずドライピン

グゲームと比べてみよう。

このドライピングゲームというのがなか

なか曲者。車を運転するのが目的なのであ

るが，この感党の再現はキーボード，いや

操縦得

方向が重要

ジョイスティックでも困草mで， もはやハン

ドルをパソコンに取り付けるしか方法がな

いので、はないかと思わせるほどfご。

一方，先ほども述べたようにフライトシ

ミュレータでは飛行機の操縦感党がかなり

の部分，再引きれてい るような気がする。

ここで図 lを見ていたfごきたい。左がハン

ドノレの動き，右が操縦梓の動き。ハンドノレ

の場合，右に動くか左に動くかよりも回転

の角度が重要，操縦梓の場合は入れた方向

が重要というのが一目 11奈然であろう。

また，自動車はコースに沿ったill!)きを要

求されるという点て¥ハンドノレの{引きは非

常に重要で，アナログの極致ともいえるだ

ろう 。飛行機の場合は動きの自由度l立高<.

入力がある程度デジタノレでも許される。

キーで左右

きて，実際にフライトシミュレータをt*
作するときには， どのキーがなにに使われ

るかでリアノレな操作感党がl味わえるか Eう

かが違って〈る。まずは圏内のフライトシ

ミュレータを見てみよう 。

X68000で日本純正のフライトシミュレ

ータといえば，ほとんど 「遊撃王IIJのみで

ある。「遊撃王IIJはアナロ グジ ョイ スティ

ックにも対応しているので¥本当はそちら

の場合も考えなければならないが，ここで

はキーボードでの操作のみに絞らせていた

だく 。

「遊撃王IIJの場合，図 2のような操作方

法がとられる。使うキーの数も少ないし，

特に員f~はないように忠、える 。 しかし， 一点

だけ少し使いづらく感じるのは，テンキ一

周り 。1，3で左右に機体が傾き， 2，5で機首

が上下に向<(4，6では機体を傾りずに左右

に曲がる)。この1，3，2，5というキー操作，

慣れればなんてことはないのだろうが，や

はり 4，6，2，8のキー操作に親しんでいる指

には戸惑いを感じる。慣れてからでも，熱

中するうちに目的のキー とは違うキーそt1fl



してしまうこともある。イ間人的には少し問

題ありといいた い。

どのキーがどの動きに

きて，それではどのようなキー配列がい

いのかということになるが，実際にほかの

フライトシミュレータでの例を図 3に挙げ

たので見てほ しし、。海外製品ばか りなので，

耳にしたことのないゲームも出てくるとは

思うが，囲みで紹介しているのでそちらを

参照のこと 。

まずは，左右への ローノレ，機首の上下な

どの飛行機の動きである。 これはテ ンキー

(4，6，2，8) を使う rFALCONJ，

rDRAGON STRIKEJなどのクツレープ，

そして，カ ー ソノレキーを使う rF29J，

rSTRIKE ACESJなどのグループの 2つ

に分かれる 。例外はほとん Eない。 まあ，

定石Eおりということだろう。 テンキーの

ない コンピュータのためにカーソルキーで

もできるようにな っているのかもしれない

が，望ましいのはテンキーのほうだろう 。

カーソルキーが卜字型ではない コンピュー

タもあるからだ (AMIGAもそう)。 そのう

え，周 りに迷 うキーなど がある場合にはま

すますミスが多くなる。X68000の場合は十

字型だからカーソノレキーでも いいかもしれ

ないが，次に述べ るス ロッ トノレとの絡みが

あるので，やはりテ ンキーがいいと恩われ

る。 もちろん，両方使えるのがいちばんい

いのは決ま っている 。

スロットルが問題

次にス ロットノレ調整て、あるが， これはア

ナログて、ある 。きて， どういうふうに再現

すればL、いのか。いち ばんに思いつくのは，

2つのキーを使って増減させる方法。

「遊撃王IIJの場合がこれで， X，C，ある

いは7，8キーで増i成するようになっている。

まあまあいい割り 当てである。右手を方向

図2 遊撃王E

スロットJレ

操縦得

図3

.F29 
視点切り替え

白 トト， 1"卜・ |円11 " 1 " 卜・ 卜・ 卜~ I

.FALCON 
視点切り替え

日lnトト 1"1"I1 [r・1"1" 1十 |

.F/A-18INTERCEPTOR 

.STRIKE ACES 
視点、切り替え

MAX 

E
円
四

Fi 

:「

回一品

百

円
四
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に専念させたいならX，C，左手が動きの操

作以外のこと(武器発射など)で精一杯な

ら7，8のキーを使えばL、いのだ。

ほかのゲームの場合にもこの方法は使わ

れている。 しかし，キーは上の 2パターン

のEちらでもなく，+，ーキーを使う 。 これ

はテンキーの近くにも，また(テンキーで

はない)数字キーの tなりにもあるので，

X，C 1:. 7，8と同じく右手でも左手でも操作

できる。+，ーキーを使うことにはもうひと

Tごけて、なんのメリッ卜もない。

昔のフライトシミュレータファンは，被

雑なキー配列を使って，すごく現実的な飛

行感党を味わうこと，またそれを使いこな

すことに，快感を党えていたのかもしれな

いが，いまはもっとメジャーな分野になっ

ていくためにも，より簡単でわかりやすい

キー操作で気持ちよく飛ぶことが重要であ

ると思う 。

わけではない。rWINGSJの{列て.もわかる

ようにコンピュータの反応というのがあっ

て，はじめて操作系のよしあしというもの

を感じることができるのだ。

反応、は速りれば速いほうがいい。キ一入

力してしばらくしてから出リき出す， という

のでは予測した入力が必要になるし，第一

快適といえる状態は見込めない。

また，回転したとき，地平線の回転の角

速度は速いけど，滑らかな回転ではなく，

っ，大きなメリットがある 。 そう ，視党的 t 例外中の例外 10度とか30度とかの割合でカクカクと動く

にわかりやすいのである。 というのもある。 これは全然よろしくない

例外としては， rSTRIKE ACESJ， rF/ ここまで、に述べ、たものと，まったく異な 多少回転が遅くとも，滑らかな回転，こち

A-18JのようにF1からF10までのファンク る色合いを持った操作系を持つフライトシ らのほうが見ていて気持ちいい。

ションキー，あるいは lから 9までの数字 ー ミユレータがある。 rWINGSJとい う複葉 最初のほうにも少 し登場 したが，アナロ

キーで10%-100%までのスロットノレ調整 機を採るゲームがそうである (X68000用に グジョイスティックというものがある。た

をするというものがある。目的の位置にす 発売されている rWINGSJ とは 別 のも だのジョイスティックの場合だと，フライ

ぐに合わせることができるので，これはこ の)。なにが違うのか。方向はカーソノレキー トシミュレータをプレイしようとするとき

れでわりといい方法だが，どちらを tるか fごから先の例に当てはまる。実はスロット キーボードを必ず併用しなければならない

といわれれば前者のほうを選んで.しまう 。 ノレ調整がまったくないのである。 しかし，アナログジョイスティックを使え

気分的にもスロットノレを微調整しているよ スロットノレ調整がない。だから，上昇し ば，それだけで.プレイ可能となる(ボタン

うな雰囲気を再現できることだい ようとすると，スピードが落ちてエンスト も多いから)。しかも，アナログだからステ

をよく起こす。下降すればスピードがのる。 イツクを倒した角度て¥機体の傾き，スロ

そのほか それだけである。使うキーはもうひとつだ ットノレの調整などを細かくできる。

そのほかの操，{宇はあまりイ史わないので、，

+，ーキーと同じく視覚的にわかりやすい

ほうがいい。ほとんどのゲームでそうなっ

ているようにGEAR(車輪の出し入れ)，

BRAKE， FLARE， CHAFFがそれぞ戸れG，

B，F，Cのキーというノfターン。 これTごとノf

ニックに陥ったときも，即座に判断できる。

武器選択はリターンキー，ゲームの一時

停止は p，エスケープキーはイジェク 卜，

視点切り替えはファンクションキーがいい。

もちろん，使うキーはほかにもいろいろと

あるが，さしあたって使うのはこれぐ‘らい

なので¥ そのへんは適当でいいだろう 。

ぜひとも統一化を

こういうふうにキ-:j)呆イ乍はある手呈度のノf

ターンに統ーされているので，フライトシ

ミュレータを何本もやっていると，説明書

を読まなくても何回か試すだけで，飛ぶこ

tができてしまう(また，このことで周り

で見ている人に対し，優越感を感じること

ができる)。しかし，実は飛ぶこ tができて

しまうではなくて，何回か試せば飛べ、なく

ては困ると思うのである。

説明書を読まなげれば，何回やっても飛

ぶことさえできないとか，キーボードにオ

ーノfーレイのようなものをかぶせないとフ。

レイできないキー配列， というのは迷惑な
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けで¥機銃のトリガのみ。これならジョイ

スティックでもできる。離陸や着陸のとき

はどうすればL、L、のか， と思う人もいるだ

ろう 。 しかし， rWINGSJはそのあたりが

うまく省略されたゲームなのである。

rWINGSJはシオ、マウェアシ リーズ、のう

ちの 1作であるから，ただのフライ トシミ

ュレータではなくストー リー性を待ってい

る。出撃の前には映il!iiのような音楽が流れ，

自分の書いた日記が画面に現れる。その日

記を読み終わるし離陸のアニメーション

シーンに移る。 このあと，状況説明が文字

で(~!I.F，声映画の聞に入る説明のようなかた

ちで)表示され，それから抜けるともう自

分は大空にはばたいている， という感じな

のである。ミッションを完遂するとまた文

字が出て， 日記に戻る。

実にうまい演出だと思う。要ーするに， フ

ライトシミュレータをテ、、フオノレメしたグ、ー

ムだといえるのだが， このi寅出のうまさか

らほかの本格的なフライ トシミュレータと

比べても遜色のない雰囲気，パイロットの

気分をl味わうことのできるゲームに仕上が

っている。ジョイスティック 1本だけで操

イ乍するにもかかわらずである 。

キーに対する反応

ここまででキ一入力のことを考えてきた。

しかし，入力されてそれでオシマイという

とはし、え，現夜のフライトシミュレータ

のレベルてl:t.， まだアナログジョイスティ

ックを使ってプレイすることに，あまりメ

リッ卜はないような気がする。なぜなら，

前述した画面上の反応がついてこられない

から Tご。アナログジョイスティックをすば

やく動かしたときに，画面のほうもすばや

く回転するなりしないと使っている意味が

まった〈ない。

入力装置がいくら発達して多様な入力が

できるようになったとしても，それに対し

てソフトウェアのほうがきちんと反応して

くれないとうかばれなし、。現段階のフライ

トシミュレータではまだまだキーボードか

らの入力で十分である。しかし，そうかと

いってキーボードでやるのが商臼くないと

いうわけではなしむしろ最初にいったよ

うにそれはそれで面白い。

最後に

フライトシミュレータは数多〈見ている

のだが，最近では亜流て、ある rWINGSJ，

rDRAGON STRIKEJのほうに惹かれてし

まう。変わりダオ、ということで新鮮味を感

じているだけかもしれない。しかし， これ

らの持つ雰囲気の見事さ ， それがプレイし

ている側に催眠術をかけ，キーボードを操

縦梓，あるいはドラゴンを操っている手綱

に感じさせている気がしてならない。



海外モノをちょっと紹介

出ていて，こちら を使うと新しい地形，新しい

F29 ミッションが楽しめる。コクヒ・ッ卜周 りの細か

さ，視点の切り替えの豊富さという点も評価で

文句なし に速い。 しかも，カクカクした速さ きる。ハードディスクにもインス トール可能。

ではもちろんなく ，滑らかな回転も実現してい まさに，親切設計という感じ。

る。そのため，操縦中はグニャグニャ(? )し おっと，もっと素晴らしいことがあった。な

た感覚が味わえる。機体は rF29J と rF19Jの んと 目もう |台AMIGAをつなぐと対戦が可能な

2稜から選ぶことができる。 のだ (Macintosh，ATARI STなどともつなげ

地形は遠くの物体は見えないが，近づくにつ る)。ディスクにはプロテク卜はかかっていない

れ復雑な形状になっていき，目前にきたときに ので(マニュアルプロテクトあり)，この場合に

はかなり帝国かく捕かれている。飛行できる地域 もゲームディスク自体をもう l個買うなどとい

は4滋類。アメリカの砂漠の訓練場，大西洋上， うことは不要。

中東，ヨ ロッパ。 ミッションはそれぞれに 10

ある。最初の訓練場のミ yシヨンでさえ r道路 F/A・18INTERCEPTOR 
を走っているコンポイ集団を攻撃せよ J とか，

「線路を走っている列車を攻撃せよJなどと函 このゲームは 1988年に発売されたゲームで，

白いものが揃っている。 現在では 19.95ドルの安さで売られている。ベス

しかし，速いせいで敵戦闘機が出てこないに トセラーといったところか。

もかかわらず，地面に墜落してゲムオーバー センスのよさは抜群で最新のゲームにも負け

ということも多い。あと ，ディスク 2枚組でわ ないものを持っている。 まず，地図に表示され

りと入れ替えがあるのが難点(プレイ中に読み ている 4力所の空港(空母も含む)から，ひと

にいくわけではないが)。これさえなければ，完

笠にいちばん面白いフライトシミュレータとい

い切れるのに，残念である。オートパイロット

もあったほう力〈よ力、っただろう 。

FALCON 
これもわりと速いほうだろう 。だが，それよ

りもこのゲームの景大の売りは，前述の rF29J

にはなかった「オートパイロッ トの賢さ」と思

われるc なにしろドッグファイトをするのにも，

このオートパイロットをオンにすれば，こちら

はトリガを引くだけでいいのだ。これならフラ

イト シミ ュレータが苦手な人でもすぐに遊ぶこ

とができるだろう 。

飛行できる地域はひとつだけということにな

るが， )JIJ売のミッションディスクが 2種類ほど

つを選ぶ。そして，rF-16J， rF/A-18Jのどちら

に浴乗するかを決める。すると，その空港がど

んどんとズームアップされ，気づいたときには

横から戦闘機を見ている画面になっている。こ

こまでの視点の移動が実にスムーズで，最初は

かなり驚いた。

練習飛行というのがあるのも面白い。 まずは，

デモのような感じでいろいろなフライトテクニ

ツクを見せてく れるのだが，その次の段階に進

むと自介の前を先生の戦闘機が飛び.それにつ

いていき先生の飛ぶとおりにマネしなさい， と

いうことになるのである。

デモフライトも入っていて，空母からの離陸，

敵戦闘機の撃墜，橋くぐり，そして着陸を見せ

てくれる。このデモを流しておくと環境ソフト

のような雰囲気がある。

STRIKE ACES 
スピードはそれほど速くないが，登場する戦

闘機がとにかく豊富。 自機では rF-15EJ，rF-4 

EJ， rF-IIIFJ， r卜ーネイドIDSJ，r AJ37 J， rMig 

-27 Jの 6機，敵機では rF-14J，rF-16J・rF5

EJ， rMig-29J， rMig-31 J， rミラージュ2000J，

rSu27Jの 7機が用意さ れている。 もちろん，

外見やコクヒ.ツト，操作感覚などが変わる。

しかも，選択画面ではその戦闘機を3Dで表示

して， ぐるぐる回して見せてくれる。また，地

形のほうではMt.RUSHMOREの 4人の大統領が

彫りれた岩山なども登場し，見る者を驚かせて

くれる。

ミッシヨンは隠密行動，戦術行動，戦略行動，

攻撃行動の 4つに介類される作戦がそれぞれ 4

つずつ用意されている。 また，それに加えて任

務を自作することもできる。

ミッションに入る前に内容がテキス卜と地図

で説明されるのだが，このときに目標や任意の

地点を3Dグラフィックで見ることができるの

もうれしい。 また，衛星視界，航路視界.友軍

機からの視界ではズームイン/アウト，上下左右

へのパンなどもサポートされている。

DRAGON STRIKE 
なんと.このゲームはAD&Dシリーズ。なぜ.

基本的にRPGであるAD&Dシリーズのひとつな

のに.フライトシミュレータなのかというと ，

ドラゴンに乗って空を駆け回り， 敵のドラゴン

と戦っていくという内容だからである。

このゲーム，写真での見た目もあまり パッ と

しないし，期待はしていなかったのだが， プレ

イしてみると結構面白い。戦闘には飛ぴ道具も

もちろん使うのだが，基本的には槍を手にして

相手に突進して l頭ずつやっつけていけばいい

のだ。これが普通の空中戦と違っていて，なか

なか気持ちいい。

ドラゴンのはばたく音が出力されるというの

も，気持ちいい。相手のドラゴンをやっつけれ

ば，悲鳴をあげておちていくし，自分が死んだ

ときは地面に叩きつけられる。このあたりの雰

囲気のよさはなんともいえない。

ミッションも豊富で， ミッションに成功する

たびごとにイ立が上がっていき，レベルアッ プす

るというところにRPGの要素がちらりと見える

のがご愛敬。グラ フイツクシーンもかなり多く

入っている。
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マウスで操る自動車レース

-Indianapolis 500-
ここ数年，世の中F1ばやりである。 F1がど

んEんミーハーになりつつある。 しかるに，

わがX68000にはまっとうな自動車レースン

ミュレーションがひとつも出ていない。誤解

のないようにいっておくが rまっとうな」も

のが出ていないとはいったが，而白いものが

出てレないとはいっていない。ただ， i業が而

臼いと思ったものカf l~~1 ていないという fごけ fご

(げつ，フォローになってない。ーーいいもん

誤解されても)。物理法則をま ったく無視 しき

った動きをしてみた り 2次元のキャラ クタ

を拡大縮小 しただけで 3次元の述近J惑でござ

いといってみたり。酔い しれるような排気音

が出るか t忠、えばそれもない(そういやスー

ノfーハングオンでいちばんリアルな相|気音は

「自分が転倒したときの他車の排気音」だっ

たなあ，車元信IJしてE買にきてるときにfごけ11.'rIこ

えるいい音とは皮肉なことよ)。木当に車好き

が作ったのかとまでいいたくなる(過激・・・…)。

で， まっとうな， というのは，端的に L、っ

て3Dポリゴンものである。3Dポリゴンもので

あればいいというものでもないが，これだと

いいかげんな(もとい，ょくできた近似をして

いる，で、すな)ことをしに〈いので，キ11対的に

信頼度が高くなる。

1年前のゲーム特集でレースゲームのこ t

を告ごいた。半年前のゲーム特集でフライトシ

ミュレーションのことを書いた。 そしていま，

自動司王レースシミュレーションのことを在〈 。

最近になって感動ものの自動車レースシミュ

レーションに出会ったからだ。それがIn

dianapolis 500である。 AMIGAやIBM PC 

(Dynabookでも OK)て、遊」にことができる 。

3Dポリゴン表示ながら異様に速い。釧気音

も， これがレーシングカ ーのお|気背だ， とし、

わんばかりの音が出る (AMIGA版)0 1当分よ

り速いマンンが後ろから迫ってくるのがエン

)Jーするのである。 コーナリ ングのタイミング ても楽しめるものが作れるという好例といえ

がよければ見事に 1111がりきるし，湿すぎると る。操作系は被維に，本物そっくりに作れば

コース 11私に接触してタイムが落ちる。 それでよいというものでもないようだ。愉快

下手でもこれくらいは楽しめる 。 そして上 なのが， トラ ックボールて 走ったときがもっ

迷してくるとこのゲームの奥の深さが兄 λて ともタイムがや11びるというところ。 この手の

くる。僕は上手な人のプレイを凡ていてこ の ゲームの多くはアナロク守テーパイスへの対応が

ゲームの奥のi茶色を垣間見た(情けない)。 おまけ程度にしかなっていないが， これだけ

デフォル 卜のチューニングはわりに甘いセ コーナリングが微妙で、シビアなゲームになる

ッテイングになっていて，初めて遊ぶ人ても と，ハンドノレさばきをトラックポーノレほど粕

周囲が必ずできるようになっている。そこか 密に表現できるものもな L、。

ら先は，セッテイ ングを煮詰めに煮詰めて100 ゲームの構成が練習 ・予選 ・決勝に分かれ

分のl秒単位でラァプタイムを紡めることに ていて練習ステージではこころゆくまで:ilとれ

熱中していくことになる。ダウンフォース， るし，失敗してやけになったら逃走してほか

サスペンションやタイヤの固さ，そうしたセ の車にぶつかって大事故も起こせるし，それ

ッティングを少し変えただけで事の挙動が如l をあとから再生していろんな視点から見るこ

実に変わる。たとえば直線のスピード を仲ば ともできる(クラッシュは本当に派手で，車体

すと，当然のように曲がりにくくなる。 の破片が粉々になって飛び散る。妙なところ

セッテイングを極限まで煮詰めて，速いけ まで、凝っていて，クラッシュするのが楽しく

れE扱いにくくなった車で¥アクセノレ全附の なるくらいfご!)。

ままコーナーに飛び込む。 コーナリングのき 基本的にオンメ モリ で必J(。 さらに続くべ

っかけがちょっとても遅れたらたちまちクラ きことに，どんな機種でもゲーム速度は変わ

ツシュする。タイヤのグ リップが限界に近づ らな L、。AMIGAでも Dynabookて.も Compaq

くとタイヤカf悲鳴を」二げる。テーノレがmられ の386<シンでもコーナーリングのタイミン

るのもわかる。 スリノレに満ちたコ ーナーの立 グは同じだ。速い機種て、は表示が リアノレに，

ち上がり。コースのl怖をいっぱいに使ってい illJJきが消らかになる。こうしたツポを押さえ

るので¥ コーナー出口付近では般がぐんぐん た作りもあいまって，実にゲーム性の高い作

迫ってくる。 コーナーを11且l:Hするのが早いか， a，である。ぜひとも X68000への移他を実現し

Illlがり切れずに核触するのが早いか。緊張の てほしいものだ。 (A.T.)

-1舜。

本当に速いセッティングのマシンでコーナ

ーをきれいに IIl1がりきるのは針の穴を通すの

に等しし、技だ。限界走行を 111寺111)も 211制¥Jも

続ける F1のトップレーサーたちがや11のよう

にも思えてくる。ヵヘこうしてコースレコー

ドを1111き出したときの達成感はなかなかのも

の(らしい)。 このゲームで遊んで‘いると，作

者のクノレマが好きで好きで しかたがないとい

ジン汗て、わかり，抜かれたあとはその音が前 う忠、い入れをひしひしと感じてしまう 。

方へよささfかつて L、〈 。 操作が簡単でもその他のデザインで上級者 レースは圧倒的な臨場感だ

絵 t 音がいし、のはAMIGAゲームの ~!if; だが，

それにただただ圧倒されている頃を過ぎると，

このゲームのn怖が見 λ てくる 。

操作系は本当に単純である。AMIGA版は

マウスを左右にffijJかせばハンド、ノνを切り，マ

ウスの 2つのボタンでアクセノレ tブレーキ。

アク セノレがアナロ グでなくていい のか?

これが不思守'/lな こtにいいのである 。コース

が単純なせいもあるのだろうが，全周聞を通

じてアクセルは全開である。それでゲームが

-副圃幽・輔壇庫祖国轟幽

成立するのか? これまた不思議なことに成 ピットインももちろんて'きる
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いろんな視点から見れる。再現モードがすごい



特集人とゲームのインタフェイス

人間憂しし、って，なんだ?

Ogikub口問荻窪圭

わかりやすさの現状

Macintosh はパソコンではない。結局，そ

ういう結論に達した。ではなにか。 Macint

oshは“Macintosh"というものである。少

な〈とも，エンドユーザ、ーにとってはそう

だ。私はMacintoshに関してはエンドユー

ザ、ーに徹することにしたので， Macintosh 

がパソコンとは思っていない。もう少し布n
足すると， ジョアース:'I.iMacintoshというモ

ノをイt=り，スカリ ーがそれにノfソコンとい

う要素を付け加えた， というほうが正しい。

これはなかなか而白い発見だった。

Macintoshを嫌いな人は， Macintoshをパ

ソコンと，思うからいりな いのfご。あれは，

Macintoshというモノなのである。そう思

えば，実に可愛い。その証拠に，立ち上け、

H寺に "W巴lcometo Macintosh."とメッセ

ージを出す。Macintoぬという環境へょう

こそ ってな意味だ。 Macintosh l.i，バーソナ

ルワーフ。ロやファミコンをノfソコンとはい

わないのと 同様，パソコンではないと思う。

Eうせだから， Macintoshからパソ コン

をJSわせるメッセージはどんどん背IJるぺき

だ。たとえば，爆弾マーク(SX-WINDOW

ていうドクロマーク)が出たときは，“シス

テムエラーてーす"というメッセージが出る。

これはよくな い。“1am confused."とすべ

きなのだ。ついでに，スペシヤノレ tいうメ

ニューは“その他"にしたほうがし、い。せ

っかく独自の言葉をたくさん作ったのだか

ら，そこまでいかねば， と思うのだ。きあ，

君も，「小学生になろう J (笑)。

そんなわけで，今回の原稿は始まる。

いきなりだが，なかなか笑えるので，次

ゲームに限らず，ユーザーインタフェイスを考えるうえで注目

されるマウス。その使い方によって，ゲームは優しくも，意地

悪くもなるのです。マウスを使ったプレイヤーとゲームのコミ

ュニケーションのあり方を皆さんも考えてみてください。

の言葉を引用しよう。

「考えてみると，

人間のほうがパソコンの都合に合わせて

し、ること，

ずいぶんあったような気がします。

誰もがもっと自由にノfソコンを操れるよ

うに。

誰もが情報を共有できるように。

これはf百Iかというと，マイクロソフト毛t

の広告の 一部である。 もちろん， WIN 

DOWS 3.0の広告だ。

いったいせごんたい， “人flfJのほうが何かに

都合を合わせないこと"があるだろうか。

ノfソコンに限った話ではな L、。人はすべて

の機械や環境や道具に都合を合わせて生き

ているのだ。そこのところを勘違いしては

いけ ない。そこにあるのは，“都合を合わせ

やすいかどうか"だけである。さらにし、っ

てしまえば，者11合を合わせにくくても，“み

んながそれに都合を合わせていれば，従っ

て"きたのが人間である。

私はこれから延々とユーザーインタフェ

イスについて書くわけだが， その前にいっ

ておきたかったのがこれだ。

もう少し賢明な人々はこう思っている。

“都合を令わせないで使えるパソコン=パ

ソコンがない時代に行っていた所業の感覚

で操作できること"。果たして，それは可能

だろうか。パソコンの中という抽象的なワ

ーノレドで人はどこまで自由にふるまえるも

のなのか。っていう襲ftしい話をする気はあ

まりないけどね。

園 一番使いやすい入力デバイスは?

とりあえず，だらだらと並べてみよう 。

キーポ、ード，マウス，ジョイスティック，

タッチパオ、ノレ，音声，ペンタッチ入力。ど

れがし、 L、か。

タッチノfオ、ノレとジョイスティックが筆頭

fごろう 。タッチパヰ、ノレは銀行のATMで，ジ

ョイスティックはファミコンて、使われてい

る。人間にとって慣れやすいインタフェイ

スて、あることは目雀かt.:<。

そのあとに，ペンタッチ入力を挙げよう 。

続いてマウス t音声が同等レベソレだろう。

音声はなかなか期待されているようだが，

今の時代においてはこのレベソレだ。 10年後

はどうかわからない。

最後にキーボードがくる。

では， よい入力デノfイスの粂fllニを考えて

みよう。

1 ) 初めの一歩が簡単

2) 視線の移動が少ない

3) 筋肉の動きが少ない

4) 単純な動作と複雑な動作の聞で比べた

場合， 2)や3)を満たす

という具合だ。4)つてのはわかりにくし、

が，つまりは，単あ百なffijJ作なら簡単にf旨定

できるが，綾雑な動作を指定しようと忠、っ

たら途端に視線の移動量や筋肉の動きが噌

えるのはよくないとし、うこと Tご。

異論のある人はあとで文句をいうように。

fiはない知恵、をしぼって，考えている。

キーボードは1)でまず×だが， 4)はO。

2)はタッチタイピングができる場合に限っ

て，成り立つ。 3)には×をつけたい。

ジョイスティックは1)ー3)はi前たすが，

4)が×である。ジョイスティックを使った

RPGを見ればわかる。メ ニューを開いて，

カーソノレを動かして， という動作が非常に

うっとうしい。コマンドをノf;Jコンに伝え

る場合， その コマンドが多岐に渡れば波る

はE，労力を必要とするからだ。

タッチノfオ、ノレと いう のはし、 ぃ1泉いきそう
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図ト1

図トE

だが.3)て×である。銀行のATMのCRTな

らともかく，ディスプレイは霊ー直面に立っ

ている。腕を前に伸ばすのは疲れる。ペン

タッチも同様。デスクトップノfソコンには

向かない。

音声というのを忘れていたが，命令の伝

達に|時聞がかかるうえ，結局，コマンドを

覚えねばならない。今は非現実的だ。私は

留守電に向かつてしゃべるだけでも緊張す

るのに，ノfソコンに向かつてしゃぺるなん

てもってのほかfご， と思っているひとりで、

ある。

そういうわけで，マウスが生き残る。 1)

においてはタッチノfオ、ノレやジョイスティッ

クに譲るが，それ以外はなかなかいいバラ

ンスが耳兄れていると思う。

ああ，長い前置きだった。予定調和な結

果の見えていた文章を読んでくれた皆さま，

ありがとうございます。

次は出力デバイスだが，何がいいか，て

な話はもうしない。 CRTディスプレイしか

ないのである。さっさと次にいこう。
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. 猫を力ン袋に押し込んで

「ポンと跨止りゃ，ニヤンと 11.鳥<J という

わけで，これがパソコンの基本である。パ

ソコンに対して何かメッセージを送ると，

それに対して何か反応が返ってくる， とい

うことだ。むつっかしい言葉でいうと，イ

ンタラクティブ。日本語では“対話的"と

いうらしい。訳しでも全然簡単にならない

から困ったものだ。

パ yコンにメッセージを送るというのも

:J:r[]象的な L、し、方だな。 このメッセージとい

うのは，キーボードを日Ih、たり，マウスを

クリックしたりという動作だ。

人聞は常に相手の都合に合わせている生

き物だ。これをいやらしい言葉でいう1:..

“気配り"となる。最近のはやり言葉でい

うと，フレンドリーって感じ。

耳の聞こえない人に向かつて大声でI呼び

かけるのは，フレンドリーで‘ないというわ

けfご。

だから. Macintoshのマウスに向かつて

諮りかけてもパソコンは動いてくれないか

らといって，文句をいうのも筋違いだ。

しかし，相手の都合に合わせたコミュニ

ケーション手段を選択しているのに，それ

に応えてくれないのは悲 しい。

街で話しかけた女の子に無視されたら悲

しいのとよく似たものだ。

インタラクティブでないものの代表が留

守番電話だ。一方的に要求しておいて，知

らんふり。用件をいい終わったら“ありカ

とうございました"っていうとかだな， し

てほしいとは忠わないか。 fごって， こちら

はいいっ放し。うまくいったかどうかの仰

認さえとれない。だいたい，失敗したら録

音のしi宜しくらいはしたいぞ。

技術的に無理なのに放置しているのだt

したら，人間側が“便利さに魂を売り渡し

ている"のだとしか思えない。使利きと引

き替えに何を譲歩するかという問題だな。

もっとも，留守電に入れたメッセージに対

する反応というものは， その相手からの連

絡によってなされるものかも しれない。だ

としたら，時間がかかりすぎである。

Eうしてインタラクティブて、ないといけ

ないか。人は自分の行動のフィードパック

を常に欲しているからだ。

それを逆手にとったのがシューテイング

ゲームにおける“硬い敵キャラ"だ(やっ

とゲ、ームの話がはじまった)。

シューテイングゲームの場合，フィード

ノfックのレベノレカ丸、ろいろとあって， もっ

とも低いレベ、ノレが，“ジョイスティックに力

を入れると，その方向にスティックが倒れ

る"という“物理レベノレ"だ。その次のレ

ベノレがスティックを倒した方向に自機が動

〈とか，ボ、タンを押したら弾が出る， とい

った“ 1次反応レベノレ"だ。その次に， 自

分が壁に当たったら'爆発するとか. ~.単が敵

に当たったらそいつが雲散霧消するといっ

た“ 2次反応、レベソレ"がある。後者ーになれ

ばなるほど，そのゲーム独自の約束事が生

きてくる。

きて，硬い敵キャラというのは. 2次反

応、レベノレのフィードパックに対する期待を

裏切ることによって，プレイヤーを興奮さ

せたのだな。

私はこういうのが嫌いだ。弾力主当たった

のなら，色が変わるなりなんなり，タeメー



ジを受けた ことを示すフ ィー ドパックが欲

しい。

マウスの場合だと， 1次反応 レベノレは安

定したマウスカ ーソノレ移動という ことにな

る。

ユーザーインタフ ェイスの話から随分そ

れてしま ったが， まあ，ゲームtいうのは

フィ ー ドノfックを コン トローノレする こと に

よって，成り立っている とい うこ とをいい

たかったわけで、ある。

. ユーサーが期待する動きって?

よくいわれるのが，ユーザーインタフェ

イスに対する次の意見だ。

「ユーザーがこう したら こう動 くだろう

という期待に応えるのがいいユーザーイン

タフェイスて‘ある」

それはまあ， そのとおりである。が，ユ

ーザ、ーみんながみんな同じ動きに対 して同

じ期待をするわけがない。私は常に|直|面上

の女の子をク リックするとその子が脱いで

くれるという 動きを期待するが， それが実

現されているソフトを見た こと はない。 そ

れはともかし 一番期待に反 した動 きを し

て〈れるのは，符;に日本語FEPである。

しゃあないから， もう少 し一般的な表現

に直すことにする。

「ユーザーがこうしたら こう動くだろう

という 予想をしやすいのがい いユーザーイ

ンタフェイスて、ある」

たとえば， 一太郎 い、う 日本語ワ ープロ

ソフトは，何度使っても ， どの コマン ドを

実行すれば何が起きるか， という予想、をた

てられな い。Lotusl-2-3というスプレッド

シー トのメニュー構造は，慣れるまで実に

無駄な試行錯誤を要求する。 どちらも予想

しにくいので‘ある。わざ、 とマニュアノレがな

いt使えないようにしたのでは， 1:思うく

らいだ。

なのに ここまで平然と普及 しているのは，

「ユーザ、ーは予想することをやめ，受験勉

強のように，ただ党える ことに した」から

である。無駄な予想を して裏切られるくら

いなら，はじめから期待せず，党えて しま

え， つてなわけだ。 こういうソフトは， 自

分で考えてソフ トを使う人にはす こぶる不

評t::。
うーん。不幸だ。っていうよ り，こ うい

う受験勉強のような人生っ て， きっ と退屈

fごと思う 。

では， Macintoshのソフトは， というと，

決 して日本人には予想しやすいものではな

い。が，ひと つの機能を実行す るためにい

くつものキーを押し てメ ニュ一階層をi栄く

まで降りていく必要があるDOSアプリケ

ーショ ンに比べ，プノレダウンメ ニュー 1発

(あるいは 2発)ですむから，試行錯誤し

てて腹が立ちにくいのだ。単純であり，な

おかつ“Macintoshの一世界"というワ ールド

においては非常に整然と しているため，非

常にt民れやす い。さらに， IHんどのソフ

トがアン ドゥ機能を装備 しているため，間

違えたらチャイて、きる 。 そうこう している

うち に，Macintoshの動作は予想できるよ

うになる(英語 アプリケ ー ションでさえ

も)。

ここで私はもうひと つf寸げ1J1lえたい。「頻

繁 に使う動作は簡単なオペレーショ ンで実

現できること 」 というものだ。部屋を片づ

けるとき， 一番上手な片づけ方は，部屋の

中で自分が一番よく いる位置を中心に して，

近いところから遠いところへ向かつてよく

使 うものから順に置いていくことだ (あま

り知 られていないけど)。そう しないと，ど

んなにきれいに部屋を片づけても， 1週間

で元に戻ってし まうのだ。

ワープロでいえば，カット&ぺース卜，

そしてフ ァイノレ操作などが単純な操作で実

現されるべきもの。たとえば，一太郎で文

字列 を削除 しようとするし“ESC，D，カ ー

ソノレを始点へ持っていく， Return，カ ーソ

ノレを終点へ持って L、<， Return"の 6ステ

ップが必要だ。始点の指定は省略できるが

それを抜いても 4ステップ。Hyperwordな

ら，“XFl+カー ソノレキ ーで範囲指定，

XFl十X "の2ステップだ。 この差は大き

い。 とっても大きい。一太郎というとすぐ

“遅い"と いうことが問題となるが，致命

的なのは避さよ りも， こう した操作体系な

のだ。

こういう単純なキー操作t理路整然と し

たメニュー構造を同時に成り立たせる。お

そらしメ ニュー と慣れたユーザーのため

のショ ー トカットキー とマウ スのf井用が妥

協と してベターだろう。

どうも，今月はなかなかゲームの話にな

らないなあ。困った。困ったぞ。 というわ

けて¥話を変える。

. 期待と裏切りに揺れる乙女心

前に， シューテイングゲームにおける ，

ユーザーの操作に対するフィ ードパックに

ついて話 した。

一般にユーザーインタフェイスと呼ばれ

るものは，物理レベソレと 1次反応レベノレま

でである。 この 2つはユーザーの期待を裏

切ってはし、けない。私がサイパーステ ィッ

クを使わな いのは，物理レベノレにおいて，

レノfーはも っと重くあるべきだ， という期

待に応えてくれないからである 。物理レベ

ノレに|到しては，ゲームfJ!IJの責任ではない。

1次反応レベノレに|期しては，ゲームイ)!IJの

責任だ。次の項か らはち ゃんと 1次反応レ

ベノレの話をする。

2次反応、νベノレから上の n次反応レベノレ

が難しいところだ。ユーザーが期待したと

お りの反応 しかな いとつまらないゲームだ

し，常に期待に反した反応 しかないと，わ

けのわからな いゲ、ームになってしまう。コ

ラムスが商臼いのは，そのあたりがあまり

にも巧妙だからだ。期待を超えた連鎖反応

がプレイヤーを悔 しがらせ，興奮させる。

ユーザーの動作が 2次反応、でフィ ー ドパ

ックされるだけでなく， 3次や 4次まで伸

びていけば，奥がi采いゲームと称してもら

えるわけた二 タ*ンジ ョンマス ターやポピュ

ラスはそう いった点で，実lこJ疑っ ている。

. 予想しやす旧ーザイン勿エイス

週刊誌レベルの記事を見ると，アイコ ン

がもてはやされている 。 そのレベノレがまた

すごい。「絵文字は視覚的でわかりやすいか

ら」だそうだ。笑止千万。

だって，絵文字だけでは表せないから文

字が必要になったのではないか。パソコン

だって，すべての操作が誰にでもわかる絵

文字にできるほど 単純であった ら，誰も困

らない 。 アイ コ ンネflf ~舌つ てのはその手室度の

ものだ。Macintoshなんてアイ コンの数が

増えすぎて，なにがなんTごかわか らない。

ただ，使っていれば党えてしまうのがアイ

コンであり ， そうも いかな いのがややこし

い言葉だと いうのはいえる。人間の認識の

問題だ。
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だから，私はアイコ ンを否定するもので

はな し、。 アイコンで十分な局面において，

実に有効な手段だ。

ゲームtいうものがある 。 ここではマウ

スを使った請をする(つもりだった)ので，

そういうゲームを思い浮かべていたfごきた

い。タ'ンジョ ン・マスターやらポピュラス

や らシムシ ティーやらねじ式やらリ ノfーヒ

ルの一連の シリーズ、やらノベノレウェアの一

連のシ リーズや ら提督の決断や らアート デ

インクの栄冠は君に各種マージヤンゲーム

やらで¥い ろいろたくさんある。 これか ら

も増えるだろう 。絶対に増える。

マウスは基本的に，画面の一宮11を指し:示

すことによ って，その示した場所に応じた

反応、が返ってくることになっている。

マウスが指し示す場所の表現方法でいく

つかパターンを見出せるだろう 。ひと つは

アイコ ンを使う方法で， もうひと つは文字

による メ ニューで、ある 。 アイコンì}~はタ。ン

ジョン ・マス ター，ポピュラス， シムシテ

ィーの外国勢。 メニュー派はねじ式な E和

製 シミュレー ションやアドベンチャーに多

い。RPGもマウス 1.:t.11X!わないが，カーソノレ

キーによるメニュー選択を使うケースが多

し、。

それに加えて，特定のエリアではマウス

のill1J作がアイコンやメニューを介さずにゲ、

ームに影響を与 える シーンも ある。ポピュ

ラスの土地上げ下げや，ねじ式のダンジョ

ンモード，タ守ンジ ョン・マスターの手のアイ

コンfご。

この 3つに名前をつける。“アイコンオペ

レー ション"と“メニューオペ レーション

t“ターイレクトオペ レーション"で、ある 。

人間にとってわかりやすいとは

人間がパソコンから受 けるフィードパッ

クは，視党と聴覚しかない。キーボードが

振動したり，テ川スプレイから匂いがした

りするのもいいだろうが，ディスプレイか

「脳波!J 

Mac World Expoへ行って，菌白い玩具を見つ んて面白そうではないか。

けた。あれで128，000円程度なら安い買い物かも 達人になったら，脳波のコントロールだけで

しれない。なにかっていうと，脳波を計る機械 シューテイングができたりして。心が乱れると
7 ・
~。

まず. トランスミッターのついたへアバンド

を頭にはめる。前頭部内側に 3つのセンサーが

あり，そいつが脳波を計るわけだな。

トランスミッターがあれば，レシーパーもあ

る。レシ-J'¥ーはMacWorld Expoて・あるから.

当然Macintoshにつながっているわけだ。マック

の函留には脳波が刻4 と表示され続ける。どの

あたりがα波て・と・のあたりがβ波か.というのは

わかるから，画面を見ていればリラックスして

いるかどうかわかるという寸法らしい。

私がやってみたところ rリラックスしてませ

んね。リラックスしてください。子供の頃のこ

となんかを思い出して』などといわれてしまっ

た。ぱかやろう。そう簡単にリラ ックスしてた

まるか。こんなところでリラックスできるのは，

ただの脳天気か無神経だけだ.と思ったが.黙

っていた。私は気が弱いのだ。そういえば. リ

ラックスするって.どういうことなのか朱だに

よくわからないなあ。

で. リラックスはどうでもいい。問題はこの

IBVAという機械だ。性能は? と辱ねたら，数

百万円の機械と同じくらいだ，といってたので，

それをとりあえず信じてやるとしよう。という

ことは， Macintoshがあれば，たった 128，000円で

こんなオモチャが買えるのだ。

脳波コントロールのゲームだって，夢ではな

いぞ。フィードパックを 3次元グラフではなし

ゲームの反応にしてやればいいのだ。ゲーマー

の心理状態によって敵の動きが変わるシューテ

イングとか， αi皮がある程度でないと面クリア

できないシューテイングとか.こっちのぷ皮やβ

波の状態がキャラクヲーに影響を与えるRPGな

60 Oh!X 1991.4 

ポロポロっていうのもいい。

Ramdom ELECTRONICS DESIGNヰ土としてはア

メリカて・積極的に売っていきたいそうだが(日

本での売り上げは期待していないようだ)，やは

りそういう機縁はセルフコントロールの好きな

アメリカで受けるんだろうな。

というわけで.マックがあれば，こんなもの

も使えるのだ。f士械がわかれ，;1:， X680∞にだっ

てつながるだろう。さすがに， X680∞版は出さ

ないの? とは聞けなかった(答えはわかって

いるし)。

脳波によるパソコンのコントロールを奥歯周

にやりたいとはまったく思わないが，遊びの一

環としては興味がある。このIBVAは2つのトラ

ンスミツターを使えるそうだから， 2人協力プ

レイもできるのだ。へつへつへ。こいつは面白
L、。

ちなみに，脳波でパソコンをコントロールし

ようなどと考える輩も多いようだが，止めたほ

うがいいと思う。なぜか。人間は自分の思考を

それほどコントロールできるものではないから

だ。そこまで人聞は単純じゃない。自分自身を

コントロールしたいのなら話は}jIJだけど，そう

いう訓練はしたくないしね。

セルフコントロールつてのがビジネスマンの

世界でははやっているらしいけど，バカバカし

いことだと思うよ。自介で自分を洗脳するよう

なものだもん。

心なんてのは社会や環境でもまれて強くなっ

たり弱くなったりあ5とくなったりクレイジー

になったりするもので.意志、でコントロールし

ようなんて倣慢以外の何者でもないのさ。って

，;1:さ。

ら匂いがしたらたいてい故障である。

だいたい唆党が欲しい1:1まあまり恩わな

い。 ビープ臭なんてかぎたくない(でし

ょ?)。 なおかつ，セJ~、は慣れやすいから，

いつしか刺激ではなくなってしまうという

欠点もある。ビープ触ってのも怖いな。 ヒ

ープ音の代わりに電気ショックが伝わった

りして，そうなったら，耐ショック絶縁手

袋でもしなきゃ。

振動するというのは非常に熔しいので，

振動するマウスとかジョイスティック つて

のは作るべきだ。私なんか，銃が振動する

というだけで， ピーストノfスターズなんて

好きだもんな。

さてきて，ノfソコンからのフィードノfッ

クのほとん Eを視党に頼っているのが現状

だ。fごから，祝ttに頼りきったマウスオペ

レーションが村I聖視される。

しかし，人はディスプレイを常にi疑キ見し

ているわけではない。画面の隅に小さく“エ

ラー"と出ても，気づかないことが多い。

キャラクタベースのシステムて、はそれが普

通だった。匝1而は常に分割され，分割され

たそれぞれが役割lを持ち，ユーザーはそれ

を党えないと正しくフィードパックを受け

られなかった。そこで， Macintoshはダイヤ

ログという画面のどn中に現れてそれに答

えるまで次へ進めないという機能を搭載し

た。画面の真ん中に飛び出たものに気づか

ないものはいない。特にキーボードオペレ

ーションが初心者の視覚の多くをキーボー

ドに奪われるのに対し，常にディスプレイ

に目を向けさせるマウスオペレーションで

は効果があった。

ところが，いつのi:!tにも怠慢する人はい

るもので.ある。怠慢な人々は，“キャラクタ

ベースのソフトウェア"にそのままマウス

を導入してしまったのである。ああ，無情

入力機総がキーボードのテンキーやカー

ソノレキーからマウスへ移ったfごけの，メニ

ューオペレーション。 クリックが有効なの

はメニューの上にマウスカーソノレカ丸、ると

きだりであり，さらに，画面中に調べたい

アイテムが見えているのに，メニューから

「調べる」なんでいう項目をクリックせね

ばならないも Eかしさ。 これではマウス対

応、とはl呼べない。

昔，布ボタンそ押したらソフトキーボー

ドがぽよんと現れたゲームがあった。我々



にわかりやすい。

私は考えた。(泉大介氏の意見を大幅に採

用 して)この方式を応用 して，ダンジョン・

マスタ ーのようなシステムにも使えないfご

ろうか。そこでできたのが，図2-2t.ご。ま

ず，右へ動いたり後退したりという動作を

枠の外へ置き，中は実に感覚的な操作でい

けるように した。 こうすると，マウスの移

動量が多く て面倒， という声もあろうかと

思うので， それぞれのエ リアはもう少し隣

接させてもし、い。ここで，マウスの移動量

が少ないものを取るか，わかりやすいほう

を取るか，だな。人間の集中できる視界と

いうのはそれは E広いものではないので，

タ守ンジョン・マスタ ーのように宅兜界ウィン

ないので¥例を挙げる。は叫んだ。 「おお，フノレマウスオペレーショ

ンfご」。 こういうのと変わらないではな い

3ロダンジ‘ョン編

3Dタ*ンジョンの移到'Jt，ご。タ守ンジョン・マ

スターはみんなお馴染み。移動は左下の移

動アイコン群で行い，視界はものを投げた

り，取ったり， 叩いたりするのに使う 。そ

ういうことになっている。が，泉大介氏日

(， iねじ式のほうがし、い」。

ねじ式の夕、、ンジョンモードは図2-1のよ

うなシステムになっている。タρンジョンの

グラフィックをクリックした方|旬に進むの

fご。ねじ式のタやンジョン自f本は非常にわか

りにく いものだったが，この移動法は確か

?
を
ク
リ
ッ
ク
す
る

図2-1

力、。

だからして，受け入れることはできない。

マウスを使うなら使ったな りの出来ってえ

ものがあるのである。

ひどいのがマージャン7ご。せっかくマウ

スがあるのだから，ポップアップメ ニュー

から“チイ"とか“ポン" とか選ばせるの

は貧困すぎる。“食いますか γ'って いうメ

ッセージが出て，マウスカ ーソノレが手にな

る。そして，相手の捨て牌をク リックする

と，ポン! ってIlJ↓ぶ(チイ ! でもいい

けど)の力fいい。ロンや|培カンはメ ニュー

でもいいけ Eね。 リーチfごって， リーチを

メニューから選ぶより，自分のハ コから千

点棒を ドラッグするほうを選ぶな，私は。

多少面倒かもしれないけ E。ゲームは気分

て遊ぶもの，だ。
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ねじ式式ダンジョン移動法

図2-2

たとえばこんな

ユーザーインタフェイス

私が思うに，“マウスカーソノレの動くすべ

ての領域において， いつでも反応を返せる

よう準備がされていること"が正 しい。 M

acintoshのノ、イノfーカード なんてのがそれ

ぞ目指したものだ。あれは楽 しい。なのに

Eういうことか，マウスカーソノレは Eこに

でも動くのに，クリックの効く位置が限ら

れているソフ トが多いということである。

あるときにはある範囲に置かれたアイコン

しか，別のときには別の範囲に置かれたア

イコンしか反応 しないというのは極悪非道

ねじ式式ダンジョン移動法
@露国務

特集

なのfご。

もし， そういうグラフィックツーノレがあ

ったら，誰もが極悪非道だと いうだろう。

画面にぺン先選択の表が出ているのに，別

のメニューでぺン先選択モード に しなけれ

ばその表が使えないとなったら，誰もがそ

のソフトを非難するはずだ。

どうやらこういう習慣があるら しい。そ

のときに使えないメニューやアイコンに関

しては，“網をかけたり，薄い色て、表示"し

てそれを示す。ダンジョン・マスタ ーや

CANV AS PRO-68Kなどでやはそう してい

る。こういう習慣をうまく使うべきなのだ。

やちゃぐちゃ能書き垂れて いるのも芸が



ンなりを主主べたり，メッセージ、エリアにす

るのもいい。 li投い用アイコンくらいはタ'ン

ジョン・マスターのように別に用意したほ

うがいいだろうな。

というわけで¥ジョイスティックをセッ

卜するだけのスペースもなく，キーボード

操作の面倒き(ウノレテイマ!)やカーソノレ

移動による而倒なメニュー操作から解放さ

れるのだ(実際に作ってみて，やりにくか

ったらどうしよう。ちょっと不安)。

変なことを考えたついてに，アドベンチ

ャーゲームにも手を伸ばしてやろう。だい

たい，アドベンチャーゲームというのは独

眉 アドベンチャーゲーム編

をなんとかすればL、L、のだ。

て¥私はこうする。匡lを見よ。 jilll面仁は

15 x 15<'ス程度の怖|敏図が表示される。こ

れはなんでも同じだ。このマスの中では，

上の例にならって，マウスカーソノレが靴の

形になる。プレイヤーはこのマップに表示

されている中で，「直線で、行ってかまわない

ヰ霊度の目的地をクリックする」だけでいい

のだ。すると，キャラクターはそこに向か

つてマップぞスク ローノレさせながら歩いて

いく。ただこれfごけ。途中でなにかイベン

卜があったら止まるように しておけばいい

fごけTご。うっとうしければ，マスクしたイ

ベン卜(一度しか用のない石碑とか)に限

って無視できるようにすればいい。

簡単だ。我々が移動するとき，一歩一歩

ドウを凝視する必要があるゲームでは，多

少面倒でもそこから目が離れないようなシ

ステムのほうが親切だ。

て¥これでは移動はできても，投げたり

拾ったりの動作はで、きない。そこで導入す

るのが，ポップアップメニューだ。右ボタ

ンを押すし“足"と“手"と“目"のアイ

コンがポップアップする。足は移動，手は

投げたり拾ったり叩いたり，日は見たり調

べたりである。もちろん，選んだアイコン

がそのままマウスカーソノレになる。鍵を使

ったりするときは，タeンジョン・マスターと

同じで，鍵のマウスカーソノレになる。

だろうか。

そういえば，ポップアップメニューを“真

実IJに"使ったゲームっていうのはなかなか

見ないなあ。

どう

自の世界を勝手に構築してしまったために

ユーザ、ーインタフェイスも何もあった もの

ではなし、。アドベンチャーゲーム tいう名

の特殊な法則が支配する世界があって，そ

の世界て、はどんなことでも許されてしまう

のだ。人聞がソフトの都合に合わせてしま

う好例といえよう(そこまでいってしまう

と，RPGt，ごってたいていそうなのt::が)。

キムとしては，オブジ、エクト暗"!ffっぽいも

のにしたい(補足:最近の俗世では，先に

対象を指定してから動作を指定することを

オフ、、ジ‘ェクト指向というらしい。 ここでは

オブジ、エク卜指向言語と区別するために，

オフ、、ジ、エク卜 H奮虫干とて、もしておこう)。

だいたい，いくら絵がきれいでも，絵と

歩くか， というとそうではない。目的地を

決め，「あそこまで行く干」と決心してから

動くではないか。ゲームでも，次はあそこ

へ行・こう， と無意識かもしれないが，心の

中で密かに一瞬だけでも考えて動き始める。

だから，目的地クリックはいい方法なのだ。

それで，目的地に達したら右ボ、タンポップ

アップメニューというお決まり。これで調

査したり休んだり街に入ったりいろいろす

れば，楽ちんだ。自分のキャラクタをクリ

ックすればインフォメーションを見ること

ができたり，道具の持ち替えができたりす

る。

ほら，画面がたくさん余る。余ったとこ

は全体マップなり，いろいろ特殊なアイコ

3Dタ・ンジョンならそれでいい。て、は，今

全盛のウノレティマタイプ (日本ではドラク

エタイ プといったほうが通 りがいし、ょうだ

が)は Eうするか。これらはキーボードや

ジョイスティック隆盛だ。移動行為にジョ

イスティックが向いているという fごけて¥

うっとうしレメニュー選択をさせる必要が

あるのか。んなものはない。ないのた〉た

だ勢いでいっているのだが，んなものはな

いぞ。

というわけで，

. ウルティマタイプ編

図 3である。要は，移動

動作がまったくJ.W政!として管理されるのは

どうも好きになれない。だいたい，見る，

とか調べる，なんていうコマンドがよくな

い。よ し，見るぞ，なんて忠、ってから見る

やつなんていなし、。これはアメリカ製テキ

ストアドベンチャーの名残念ただひきずっ

ているだけである。21世紀を前にしてする

ことで1まない。

そういうわけで¥オブジ、エク卜 H奮好て‘あ

る。図 4のような画面を考えてみた。

とりあえず，窓とメモボ、ツクス とアイコ

ンテーブノレからなる。窓っていうのは，

X68000内に構築されたアドベンチャーワ

ーノレドを覗き見るための窓である。ゲーム

マ
ウ
ス
カ
ー
ソ
ル
の
形
は
状
況
で
変
わ
る
。

図3

lJ:::::iH111i毛布1H1735主主主主主 はすべてこの中で進められる。メモボッ ク

スというのは，プレイヤーが自由に使える

メモ帳である。スクローノレバーそ使ってス

クローノレができるので，長い文章も打ち込

傭敵国型~fJ Gのアパウトな例
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める。字がでかいといまひとつみっ ともな

いので(おそら<512X512ドットモードだ

ろうから)， 12ドットのフォントがいい。ア

イコンテーブノレはおまけ。ここにはデータ

のセーブやら，窓内の情報の切り替えやら，

自分の状態(持ちものなど)のチェックや

らを行う。

私が考えたのは，移動アイコンをクリッ

クすると窓内のグラフイツクが地図になり，

行きたいところを選んだり，その場所の情

報を得られたり し， 持ちものアイコンをク

リッ クすると，窓内に鞄の中身をぶちまけ

られたり，電話アイコンをクリックすると，

事務所(リノfーヒノレものの探偵アドベンチ

ャーを想定) と連絡がとれたりするのfご。

肝心の窓である。 ここは一見，普通のア

ドベンチャーゲーム風である。適当に見た

り調べたり取ったりしたいものを左ボ、タン

でク リックするとそれがズームアップする。

さらに細かく調べられるものはもう 1段階

ズームアップする。子紙などは，それで内

容を読めるようにする。右ボタン1iポップ

アッフ。メニューであ る。ここ には，ズ、ーム

ダウンやゲッ トなどがあり，細かい動作の

指定が行える。人物 t会話をするときもポ

ップアップメ ニューを使う。

まず排除したいのが，いま主流の，主人

公の独り言である。プレイヤーが主人公な

の仁，ゲーム内主人公がペラペラしゃべる

のはうっとうしいことこの上ない。「 ここは

盟4

なんとかfごよな」なんてことをいかにいわ

せずにすますか，がひとつの問題である o

Eうしても必要なときは吹き出しを出す。

登場人物がl煤るときも吹き出しを出す。

つま り，「見る」とか「調ぺる」という行

為は画面を凝視することによって達成され，

プレイヤーは画面情報からのみ情報を得る 。

決して自分の独り 言ではないのである。

X68000クラスのマシンなら簡単にで、きる

はずだ。

圏 結局は2つにひとつだよん

いろいろとユーザーイ ンタフェイスデザ、

インは多くの可能性とともに混乱を伴う。

どういうものを選ぶかは 2つにひとつだ。

ユーザーを慣れさせてしまうか，ユーザー

にこびるかである 。

ユーザーにこびるというのは，ファミコ

ンのように単品直なユーザ、ーイ ンタフェイス

を与えて慣れさせるか， ATMのタッチパ

オ、ノレのように画面メッセージとユーザーの

動作:をで‘きるfごけつなげるかである 。

怯tれさせるというのは，マウスやキーボ、

ードのオペレーションである。ある程度複

雑な動作を指定しようとすると，こびるだ

けでは限界がある 。ユーザーに簡単だよ，

簡単だよといって編しながら慣れさせてし

まうという最近のパソコン業界やピジオ、ス

業界の常套手段もあるが，あれはサギだ。

何で皇クリックすると、拡大表示され、
限で異常を確認できる。

」"-，"'."..τ1蘭んふ。rOIV~"~ 

， 
...-ー司 m ・・R ・・・・・M ・・-----・ー ーーー， 

アドペシ参ヤ=11/=ム宅島署警Aてみた

じゃあ，慣れやすいものを作ってやろう，

慣れたらあとは快適だと思わせる環境を作

ってやろう， というのが正しい， t思う。

Macintoshにはそれを感じる。 Macintosh

はユーザ、ーインタフェイスカ、イドを作上

こういうユーザーインタフェイスを基本に

してアプリケーションをイ乍ってください，

とまで、やっている。

マウスは非常に単純なオペレーションて二

人間の行う動作とけっこう対応している。

ドラッグはつかんで、引きずりまわすことや

指で闘って範囲を示すことだし，プノレダウ

ンメニューは トイ レツ トペーノfーを引き出

す感覚だし，ダブルクリックは尻ごみして

いるやつを後ろから突き飛ばす動作だし，

クリックは指ーをさすこと fご。これfごけなら

ワンボ、タンマウスて、ある。 2ボ、タンマウス

の右クリックはちとややこしいが，ポップ

アップメニューはお尻のポケッ トからメモ

を取り 出す感覚だ。 キャンセノレというのは

マウスに“指を離してチャイする"という

機能を持たせられない代わりだ。

だから， Macintosh はわかりやすいとい

われるのである。マウスを使ったユーザ、ー

インタフェイスは便利さを追求するあまり，

状況に応じて右ボタンと左ボタンの機能力主

変わって しまうような複雑さをもってはし、

けないのだ。それはユーザーに“特別な記

憶"を要求するものであり，慣れれば快適

だというのは通用しない。 それを通用させ

てきたから現在のような怪奇な状況ができ

あがり，新規参入ユーザーに勉強を強いる

元になったのだ。

現実からあまり遊離しないユーザーイン

タフェイスはパソコンの中に繰り広げられ

る仮想世界(時代はバーチヤノレ!)に没入

させやすい。 これをフレンドリーという 。

こういうフレンドリーさと，ユーザーの動

作がどういう影響を与えたかというフィー

ドパックが見えやすい設計。せっかくマウ

スを使い，グラフィックベースの資源をパ

クパク食べる環境を使うのなら，こ こまで

考えてほしいのだ。

* 
そういうわけで， どこがゲーム特集かわ

からなくなった原稿は終わる。ちょっと散

漫な気もするが，なあに，そういうときは

“ちょっと散漫な気がする"と自分で先に

いってしまえばし、し、のだ。へへへ。
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特集人とゲームのインタフェイス

ゲーム空間へのインタフェイス
Sai回 uSu釦 mu 斎藤 晋

ゲームを立ち上げ，スター卜させるとそ

こにはそのゲーム独自のlit界が広がってい

る。プレイするにつれ，その空間のとりこ

になってしまうことも多い。

さて，これまでも私はゲーム内における

迷路やマップな Eの空間的な問題を扱って

きたが，今回はこれらをユーザーインタフ

ェイスの問題と絡めて考えてみることにし

たい。

いうまでもな いが，バソコンのディスプ

レイは基本的に平面だ。そのことを私たち

はよく知っている。ピジオ、スソフトには立

体的な 3Dグラフを作成するものがあるが，

図法的な工夫はいってみれば約束ごとであ

る。 3つの座標軸にそって拙かれたものは

立体を表しており，ノレーノレに従ってグラフ

の形守理解しなさいということだ。べつに

空間的リアリティは必要ない。屯信柱なら

いざしらず，グラフの自主からはお笑い芸人

rSUPER大戦略J ではフルマップやローカルエリ
アマップなどのウインドウ配置を自由に変えられ
る。なお.メニューはプルダウンだが， WP.Xなど
と違ってクリックすると，何かを選択するまで開
いたままになるタイプだ。

64 Oh!X 1991.4. 

ゲームを楽しむことは.ゲームの中で考え，行動するというこ

とです。でも， プレイヤーがゲームの持つ空闘を自然に感じる

ためにはどんな工夫が必要でしょうか。ここではマップを見せ

たり操作させたりする際の問題点を晃ていきましょう。

を?登場させる必要はないからだ。

ところが，ゲームには視党，触党， そし

て想像力を動員させて，ゲームの持つ世界

観をプレイヤーに与えなくてはならない。

ゲームが必要としているわかりやすさはピ

ジオ、スソフ トとはレベルの違うものである

ということ fごろう。

ゲーム空間のモデル表現

ゲームはその性質によってさまざまな空

間表現の手法を採用している。空間表現と

いうといまひとつわかりにくいので，具体

例を挙げてみよう。

まずはお馴染みの夕、、ンジョンの表示だ。

3D迷路だったり ，天井をとっぱらって上

から眺めるトップビュータイプだったり，

サイドビューの断面図だったりする。なん

だ，絵の揃き方の問題か， と思われるかも

えるものだが， もっといえばゲーム空間の

特性をも決める重要な要素だ。

ウォ ーシミュレーションがへックス表示

を採用するのはボ、ードゲームからの伝統だ

が，この方式は隣接するマス目が最も多く

かっ移動ステップと移動距離とが一致する

ように考案されたものだ。通常のセクショ

ンスケーノレ (方限)ては隣接する?ス目が

4つ しかない。つまり 90度ごとの 4方向に

しか移動できない とい うことだ。 45度方向

の目的地に進む場合は直線距離より 40パー

セン トもの回り道を進まなければならない

斜めに進めるとしたら 8方向だが，それで

は逆に移動距離が40パーセン ト以上も大き

くなってしまう。ヘックスなら60度ごとの

6方向に隣接したマス目があり ，最も不平IJ

な30度ずれた方向でも 15パーセント程度の

ロスですむ。

もちろん，マップ全体がマス目を行動の

しれないが，これらの手法の違いはプレイ 単位 とするシステム に異を唱える人もいる

ヤーと空間 との|刻わり方に大きく影響する。 だろ う。マス目単位ではなく任意の方向に

視点の述いは空間の迷宮性すら変えてしま 任意の距縦だけ進めるというシステムが理

うものだ。 想的かもしれない。だが，チェスや将棋を

で，迷路を表現する手法は，空間表現を 持ち 出すまでもなく，全体を?ス目に分書IJ

祝党的な面から捉えた;場合の例 tして取り するのも そテ、、ノレ化のひとつと して有効だと

上げた。が，空間表現の問題は視覚だけの 思うのでそれはよし とし よう。

問題でない。 とはいえ，へックス表示はあま り歓迎で

たとえば，大戦略などのシミ ユレーショ きたものではない。空間のもつ面白きを強

ンゲームにおけるへックス表示。 これなど 調すると いうのならヘックスでも，クォ ー

は視覚的にもゲーム仁対するイメ ージを与 タービューでもよ いのだが，より正確かつ

図1 マップの表示方式の違い

方限表示 ヘックス表示



自然に空間を把握するという視点で考える

ならへックスには疑問をもたざるを得ない。

すくなくとも近代社会てや教育を受けた人聞

が空間を測る基準は縦・横 ・奥行きという

3次元の座楳軸だ。平面にすれば，広きや

領械を考える単位は，なんといっても矩形

である。いずれにしても直交座標系でない

と気持ちが怒レのだ。

国 問題解決への道

マス目にはやはり碁盤の日が望まし い。

としたら? 先ほどの移動方向と距離の問

題はどうすればよいか。実はそれほどたい

した方法は必要ない。ざっ t次のような子

が考えられるだろう。

1) 移動可能な距肉Ifrに基づき，近似的に移

動可能なマス目を定める。

2) マス自の解像度を高く し，相対的に移

動可能な距離を大きく設定する。

1)は要するに，図 2-1のようなことだ。

確かにボードゲームてはプレイヤーが移動

可能なマス目をボード上で数えな〈てはな

らないから面倒だ。途中に山な Eがあって

移動距離に影響する場合な Eはさすがに計

算な Eしてはいられない。が， ここで話を

しているのは高い演算能力をもっパソコン

だ。移動可能なエリアを演算 して表示する

くらいわけはない。

問題は，移動力(移動可能な距離)が小

さいユニットがある場合だ。たとえば，移

動力が 1の場合はそのまま最初の問題に突

き当たる。そ こで， 2)のような方法が必要

となる。ボードでは実際にミニチュアのユ

ニットをマス自のヒにおかなければならな

いから大変だ。解像度を上げるということ

は，ボード全体を大きくするか，さもな(

ば，マス目だけでなくユニットも小さくし

なくてはならな い。

これもパソコンの場合は解決策がいくら

でもある。マップを大きくする ことはメモ

リの使い方次第でいくらでも可能であり，

図2-1 1)の方法による移動力の設定例

音11屋が狭くなる 心配はない。問題はむしろ

表示方法だ。また， I直l面モー ドを解像度の

高いものにすれば(たとえば， 786X512ド

ッ ト)，画面上で、多少マス I~ が小さくなって

も情報量はそれほど失われない。ユニット

の表示も 小さくなるが，アイコンとしての

機能が損なわれない範囲であればあとはソ

フ トの力で、いろいろと手が打てる。

というわけで，関連した具体的なユーザ、

ーインタフェイスを考えてみよう 。

置 マップと空間

多くのゲームてやはかなり広いエリアをゲ

ーム空間として待っている。 RPGなどでは

その全体が迷宮のようなものとの解釈もで

き，ゲーム中に全体を見渡す必要は必ずし

もないが， シミュレーション的なゲ、ームで

は戦略的にいって全体図を掌握する必要が

ある。先に登場した大戦略などでは，マッ

プ全体に注意を払いながら，局所的なエリ

アで行部Jを起こさなくてはならない。

SUPER大l隙略68Kてやはオペレーション

の対象となるロ ーカノレエリアマップ(ピュ

ーマップ) と全体の地形ぞ見渡せるフノレマ

ップとがあ り，標準状態でゲームを開始す

ると，ピューマップが大きしフノレマップ

を右上に小さく表示する。が，これらはプ

ノレ夕、、ウンメニューからレイアウトの変更を

選ぶことによって逆にしたり，ユーザ一定

義機能によってさまざまに変えることがで

きる。これはなかなか親切そうだ。

ところが，実際の使い勝手は見掛けとは

違う。 問題はフノレマップとピューマップの

2つのマップをいかに有機的に機能させる

かということだ。特にユニッ トの 1ターン

あたりの行部IJil阻囲が，ピューマップに対 し

て上回るような場合はなおさらのことだ。

フノレマップ上のどこかのポイントをマウ

スで指示すれば， そのエリアがビューマッ

プに表示される。これらのマップ表示を行

うほとんどどのゲームでも同様だ。異なる

図2-2 2)の方式による移動力の設定例

移動力_1 
田園 2 

亡 3

仁コ 4 

仁コ 5

玄

全体図とヒ.ユーマップの配置例。(上)が「銀河英
雄伝説IIJ. (下)が 「シュヴァルツシル ト」 だ。

のはビューマップのオペレーションだ。

SUPER大l減略68Kではどうなっている

か。ビューマップのスクロー/レにはマウス

カーソノレをビューマップの枠のそばに持っ

ていくと， カーソノレがスクロ ーノレ方向を示

す矢印に変わる。ここで左クリックすると

画面がスクローノレするというわけだ。これ

は，ビューマップのはじっこでは，左クリ

ックによる通常の操作と間違えやすい。カ

ーソノレの形を確認しながらプレイする人は

いるだろうか。狙った ところに素早く移動

して左ク リック， これがポインテイ ングデ

ノfイスとしてのマウスの醍醐味なのである。

この点，シムシティーでは機種によって

も操作が違う。作法の厳し L、Macintoshで、

は，専用のスクローノレボ、ツクスとスクロー

ノレバーを使う。 IBM-PCやFMTOWNSで

は画面の端にマウスカーソノレがぶつかると

その方向にスクロ ーノレする。そして，

X68000とPC-9801て''i;J:.，ビューマッフ。ウイ

ンドウの枠の外で右ク リックである。

特集 ゲーム空間へのインタフェイス 65 



ユニークなデザインの rFARSIDE MOONJo (上)

は戦闘機の部品をアセンブルしたところだ。補給
部品の選択も凝っている(下)。

Macintoshの場合はワンボ、タンでもある

し，他のアプリケーションとの操作性の統

ーという明快な大義がある。が，f也の方式

に比べて効率はややマイナスだ。 IBM-PC

やFMTOWNSの方式はダイナミックで気

持ちいいが，マウスの移動量が大きいのと

不意に余計なスクロ ーノレをしてしまうこと

が多い。その不意のスクローノレを避けるの

がX68000t. PC-9801の方式だが，これもマ

ウスの移動量が大きいのと，ウインドウ内

では右クリックが整地機能に害IJり当てられ

ているから誤って大事な施設を壊す心配も

ある。 というわけで，いずれも一長一短。

必ずしもどれがよいとはいえないが，一応

納得のいく線ではある。

田 空間へのアクセス

これらのマップの扱いで，ピューマップ

とフノレマップとの関係がうまく連動してい

ると思ったのは銀河英雄伝説IIである。メ

インとなるピューマップは固定だが，大き

くて美しい。また， フノレマップにも小さい

ながら艦隊の位置が表示されている。同じ

うになっている。惑星や縦隊の上でク リッ

クすれば必要な情報を得たりコマンドを与

えるこ tがて、きる。また，なにもないとこ

ろでクリックして惑星というのを選択する

惑星の一覧とそれぞれの属性を示すウイン

ドウが開き，マウスカーソノレで惑星名をな

ぞると次々と表示が反転するだけでなく，

全体を表すフノレマップ上で惑星の位置を教

えてくれる。これで各惑星の位置関係が素

早く把握できてしまう。

先のSUPER大戦略68Kでもユニ ッ トの

一覧とかがあるが， ユニ ットを選択してメ

ニューを閉じると初めてマップ上の位置を

教えてくれる。なんでもないことのようだ

が，ゲームのわかりやすさというのはこの

へんで差がついてしまうものなのだ。

きて，この銀英伝IIだが，ピューマップ

のスクローノレがまたいい。基本的には右ク

リックでスク ローノレするのだが， スクロー

ノレの方向はカーソノレがピューマップ内のど

の方向に近いかで決まる。しかも，右クリ

ックしたままでマウスを動かすことができ

るため， 自由自在にスクローノレ方向をコン

トローノレで、きるのだ。おまけにこれがメイ

ンの座標系とパックの銀河の多重スクロ ー

ノレときた。レスポンスもいい。銀河の奥行

きが感じられる。

シミュレーションゲームにはプログラミ

ング技術に不満の残るものが多いけど，こ

の銀英伝IIは水準が高いようだ。なお，ス

クロールは右ク リックだけでなく ，ピュー

マップのまわりにはスクローノレノfーや 4方

向のスクローノレボックスもついている。い

たれりつくせりといったところか。

園 '聞に奥行きを持たせる

先'H'，2)のマップの解像度を高くする

件で，マス目やユニットの表示が小さくな

っても，ソフ トのカでなん tでもなると書

いたが，そのへんにも触れておこう。

ユニッ トが小さくなるということは，一

覧性が高くなることと号|き換えに キャラ ク

タのもつイメージが弱くなる。機甲師団の

〈宇宙を舞台としたシミュレーションには グラフイツクは級密でリアノレだが，戦車の

シュヴアノレツシノレ 卜があるが，ビューマッ もつ迫力は逆に弱まっている。

プが小さし情報の入出力に柔軟性がない。 そこでひとつの案だが，小さくなったユ

内容的には人気が高いようだが(シナリオ ニットにマウスカーソノレを合わせるとちょ

はオリジ‘ナノレだし) ユーザ、ーイ ンタフェイ っと したイ ンフォメ ーションメ ニューが出

スには弱い部分があるのも事実だ。 るようにする。この中に簡単なグラフイツ

というわけで，銀英伝IIにおける空間の クを入れるのだ。特にクリックしないでも

扱いについて見ていこう。ピューマップ上

では，マウスの左クリックでポップアップ

メニューが表示されコマ ンド選択を行うよ
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カーソノレが合うだけでパタパタと表示され

るというのがミソだな。ユニットの移動可

能な範囲はこの段階でピューマップ，フノレ

マップの双方に表示するようにする 。もち

ろん，右クリックは銀英伝IIの方式で、マッ

プのスクロ ーノレ用に使いたい。で，1i:クリ

ックてやユニットが反転して選択され， その

ままドラッグすればアイコンのごとく待ち

運ぺる。これがすなわち移動である。また，

ユニ ットが選択された状態で右クリックす

るとポップアップメ ニューで戦闘，補給と

いった箪事コマンドが実行できるのだ。

国 いろいろ言ったけど

ちょっと した問題点(へックスを否定す

るこ uから出発したインタフェイスの提

案は連鎖的にさまざまな問題を解決しなけ

ればならないことに気づかせてくれる。し

かいここに紹介したアイデアは私が考え

たわけでもなんでもない。よく出来たソフ

トが同様の問題をどう扱っているかを調ぺ

たまでのことだ。ただし，より細かい話に

入っていくと全体との統一性やバランスが

崩れるものもあるので注意が必要だろう。

さてと，ユーザ、ーインタフェイスな Eと

いう大上段に構えた言葉につられて，つい

正論をふりかざすような書き方をしてしま

ったが，こういった枠組みの中では語りに

くいことも多 L、。デザ、インがよくて理屈は

とりあえず置いておこうという場合もある。

たとえば， F AR SIDE MOON。レスポ

ンスが惑しただのプノレダウンメ ニューに

ディスクアクセスが入るというノレーノレ違反

や，ディスク コピーはドライブ 1から Oへ

(なのに Oドライブにゲームデ?イスクカf入

っていないと暴走する)という明らかな誤

りもある。しか し，このゲーム画面を見る

と日本人離れしたデザ、インについ気を許 し

てしまうのだ。

最後に，今回給玉に挙がって しまった感

のある SUPER大戦略68Kについてフォロ

ーしておこう。マップのロードにイメージ

情報があるのはとても評価できる。どうし

てほかのソフトはやってくれないんfごろう 。

というわけで，今回はここまで。

マップのロードはファイル名だけでわからない。
その点SUPER大戦略68Kの方式はよい。



特集 人とゲームのインタフェイス

アドベンチ"ーゲームを求交え

Nishikawa Z町西川善司

昔のパソコン小僧の)Jì~ 1床il曾には以下の等

式がイ ンプットされていた。

ゲームセンター=アクションゲーム

ノfyコンゲーム =ア ドベンチャー，

RPG 

だから，ノfソコンを持っているゲーム小

僧は，小銭で膨れた財布をポケットに，腕

ま〈りをしてゲームセンターに入っていっ

たし，万が一パソコンにアクション系のゲ

ームが出たとしても，「パ ソコン上でのアク

ションゲーム」 という多少なりとも 差別的

な目で見ていたのfごった。

しかし，アドペンチャー(以下ADVG)

はパソコンならではのものであった。ノfソ

コンを持っていないゲーム小僧はゲームセ

ンターのゲームとはひと l床違ったこのパソ

コンならではのADVGに大守して，まるで、英

国の民俗衣装を着込んだ美女を見るような，

憧:れの|眼差しを向けていたものであった。

私の家には毎日のように友人がMZ-700の

「不思、議の森アドベンチャー」をやりに来

たものだった(この友人は私が解く前に解

きやがった，寄生，ゆるせねえ，はあは

あ)。

ところが，最近では上のようなことが一

概lこはいえなくなってきた。パソ コン側の

頭痛のするようなハードの進歩のおかげも

あってノfソコンでアクションゲームも楽し

めるようになってきためだ。また，家庭用

ゲーム機の異常なまでの普及によってゲー

ムセ ンターにまで足を運ばなくてもアクシ

ョンゲームは遊べるという状況にもなって

いる。

とにかしいろいろなゲ、ームが至る場戸庁

で楽しめるようになってきている今日でも，

ADVGはやはりパソコンならで、はのもの

である。が， しかし， f.'うも最近は廃れて

きているようなJ惑じが…一-。

最近は話題作が少なくなったアドベンチャーゲームですが，シ

ステムやインタフェイスを検討すればまだまだ魅力的なデザイ

ンか可能なジャンルのはずです。アドベンチャーの歩んできた

道程を振り返りながら，問題点を探ってみましょう。

. ソフトハウスvsユーザー

どうも最近は心に残るADVGが少ない。

去年1990年を振り返っても思い つ くのは

rr拐のJIll族J (システムサコム) くやらいか。

システムサコムには申し訳ないがこれは決

して rr朔の血族」が1990年を代表するよう

な名作だったため，だからではない(と思

う)。最近は発売される ADVGの絶対量が

少ないのだ。

どうも日本のソフト業界は，

RPG=売れる

ADVG=売れない

と忠、い込んで、いるためらしい。ADVGが売

れにくい理由はひとつ，需要{WJが，

ソフトの値段が高い寄IJにはすぐ終わる

と思い込んで‘いるためだ。 その気持ちは分

かる。たとえば去年PC-9801用に発売され

た「サイレン卜メビウス J Iまl4，800r:1:]もす

るくせにせいぜい 5， 611寺間で終わってし

まう 。ゲームセンターに14，800円持って行

ったら 1ゲーム50円で 5分遊べるとした ら

24時間以上遊べる計算になるし，秋葉原や

ヨドノfシなんとかとかへ行けばメ方、ドライ

フ守本体だって買えてしまう (それでも売れ

たっていうからオタクノfrJーには荷j(flIxする

ぜ)。

そしてソフ トハウス側iム先にいったよ

うなことを思い込んでし、るうえに， RPGな

どと同じ寸らいの手聞がかかるのに(売れ

伝いから)割が合わないとい L、張るため，

ADVGは廃れる一方。

これはまずい。ヤパイ 。

私はどちらかというとユーザーを代表す

る立場にいるわけだが， まあ，いわせても

らえばADVGの売れなくなった原因はソ

フトハウスにある t思う 。

ここ数年のADVGをみるとシナリオや

グラフィックの進歩は誰も否定しない tこ

ろだが， 一番重要で、あるユーザーイ ンタフ

ェイスは停滞気味だ。 まずはこのあたりに

切り込んでみたいと思う 。

自 コマンド選択の台頭

ADVG界のピューリタン革命といわれ

る「コマンド選択」。それまでのADVGでは

動詞，名詞を入力しなければならず， fJれ

もが言葉探 しと「ソレハテ、、キマセン」攻撃

に悩まされていた。私も Xlの「サザ、ンクロ

スJ (パンダイ)で宇宙船の「コンソーノレパ

オ、ノレ」を 「ツカウ」 と「トオクテテカ、、トド

キマセン」といわれ悩んfごことがあうた。 3

「コ ンソーノレ イク J rコンソーノレ ヨノレ」

一忠、いつくまま入力するがすべて「ソレ

ハデキマセンJo~員にきて「ノfカ」と入力す

れば「ソレハアナタデス」・・・・・・ウッキー!

結局，ある日ふと思い浮かんだ「コンソー

ノレ チカツ♂ク」が正解1ごったわけだが，先

に進めた嬉しさと同じくらい開発者への怒

りのほうも大きかったものだ。

そもそも ADVGの世界では開発者は

「神」であるからその「村1J の意図に反す

る行動はできなくてしかるべして、ある， と

いう考えもなくはない。しかし半面，シナ

リオの制作者としてはプレイヤーの全員に

最後まで見てもらいたいという願望も強い

わけで¥ まあ， そういった事情から， とれ

る行動を先に挙げておき，それらからユー

ザ、ーに選んでもらう方式， rコマンド選択方

式」が台頭してきたのである。

ところがこの「コマンド選択」には副作

用もあった。それは必然的にゲームのプレ

イ時聞が短くなるというものだ。なにしろ，

プレイヤーが無駄なコマンド入力をするこ
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とがまったくないのだからシナリオはパ‘ン

パンと先へ進む。これを憂えたソフトハウ

スイJ!Uは 「コマンド選択」方式でもプレイ l時

聞を長くする方法を考えてきた。結局それ

は 「言葉捜し」と同様の苦痛をプレイヤー

に与えるということに気づかずに…

. 不要の選択肢

ソフトハウス側はシナリオ進行上関係な

い選択肢をメニューに忍ばせるようになっ

てきた。そういったコマンドを選択すると

「ソレハデキマセンJ !:.同じようなユーザ、

ーを小馬鹿にしたようなメッセージを返す。

最近はこの傾向が「見る」というコマンド

に著しい。「見る」を選ぶとその場面にある

物体の名前がスラーッ。ええーい，私は主

人公の持っている服のブランドには興味は

ないのfご， テーブノレがいくつあるなんての

は絵を見りやわかる! ふう。また，

「話す」にも腹立たしいものがある。たと

えば画商に人がいないのに「話す」 と「話

す人がいません」……。〈ーっ，絵を見り

やわ・か・る・よ! それに「耳見る」も ・・・・・・。

「そんなものは取れませんJ r重たくて持て

ません」 うっき一うききっき一。とゲ

ーム中はパーマン 2号に変身してしまいそ

うなときカZしl.iしl.i手本にはあるのfご。

しかし，ゲーム進行上に関係ない遊び心

のあるメッセージを入れたい開発者の気持

ちもわかる。だったら一度使用した名詞や

コマンドは文字の色を変えるとか，消える

とかしてほしし、。また，「見る」と「調べる」

はひとつにまとめるべきであろう。 1， 2 
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回「見る」と新たな物がみつかりさらに「調

ペる J r取る」というパターンはうんざり

だ。「コマンド入力」時代でも「見る」と「調

ペる 」は同義語だったぞ。

. メッセージはADVGの顔

きて， ADVGといえば文章，メッセージ

は重要なフアクターである。どうも 「コマ

ンド入力 JI時代から日本のADVGは絵ばか

りを重要視する傾向がある。しかし，考え

てもらいたい。文章は絵に優るとも劣らぬ

くらいプレイ中に見られているのだ。

まず禁tllj処理 (0'J などが行の先頭に米

ないようにすること)にもうちょっと気配

りが欲しい。これはゲーム本編には関係な

いことではあるが浦川氏の記事にもあるよ

うな「ゲームの質感」に関わってくると思

う。たとえば感動的なシーンの締めゼりフ

の最終行が，

だったらどうか。私なら狼男が月を見たよ

うな 11[11き声を上.げ開発者に呪いの文句を榛

げるところだ。この文字の「禁tllJ処理」は

プログラムの技術的な問題ではないので要

は作り手の心構えの問題と思うのだ。

また，日本人は横文字アルフアベットが

大好きなくせに英語の禁則処理に対しては

てんで鈍感だ。オープニングやエンデイン

グには英文をロ ーノレしたり するのを見掛け

るカ七

One little，two little，three little ind 

lans 

rsyllablesJ (音節)を完全に無視した改

行を平気で、行っている。しかしこんな基本

的なこと は中学校で習ったと思うんだけ E

ね λ。

きて，最近は少なくなってきたが以前は

メッセージの出し方に問題のあるゲームが

多くあったものだ。たとえばr]ESUSJ(エ

ニックス)0 1文字 1文字ポチポチとゆっく

り出力しプレイしててやたら疲れた記憶が

私にはある。あれをプレイしてから 1週間

は歩き方や呼吸があのポチポチと同じリズ

ムになってしまったほ Eだ。まあ，最近は

rCAPSJをロックしていると高速に出力

するものやシステムサコムの「ノヴエノレウ

ェア」シリーズな Eでは可変のものなど工

夫がなされるようになってきた。

が，最近のADVGはシナリオが凝ってき

たうえに文学的で難解な表現があったりし

て，ゲーム画面の表示エリアに映っている

文章だりでは理解しにくいときがある。推

理小説を呼んでいても数ページ、戻って読む

ことがあると同じにADVGにも文章をス

クロールパックできるような機能がぜひ欲

しい。どこかのソフトハウスが以前出力し

たグラフイツクが見られるというのをなん

とかシステムと，たいそうな名前をつけて

呼んで、いたが今度は文章のほうにもそうい

った機能を付けてほしい。

表示している文章を少々スクローノレパッ

クする こと は技術的に難しいことでないし，

TOWNSやX68000のような大メモリのマ

シンなら表示 した文章をそのままワ ークエ

リアに待避しておきそれをプレイパックす

るだけでもかなり前のものも読むことがで

きるはずだ。

. アイテムの出方とハマリ

ADVGには謎解きの鍵となるアイテム

がいろいろ登場するものである。「コマンド

選択」方式がADVGの主流となってからゲ

ームが進行しない状態，いわゆる「ハマリ」

に陥ったときには少なからずアイテムが関

係しているものだ。そのアイテムを手に入

れるためにはたいていのADVGはまず，

「見る」そして「調べる」最後に「取る」

のプロセスを取るわけだが，ゲームの進展

状況によってはいくら「見る」 しでも「調

べる」してもアイテムが見つからないこと

がある。プレイヤー側はプログラムのフラ



グがEうのこうのといったことはほ とんど

気にしていないから 「あそこは以前にあん

な!こ調べたのに何も見つからなかった」 と

思い込み，結局「ハマリ」に陥るのである 。

ところでADVGの 「ハマリ」はあっては

ならないものなのか。いや， そうともいい

きれない。ある状況において誤った行動を

とったために失敗する，ゲームオーバーと

なるというのはゲームと名前がつくからに

は必要なものだとは思う。 しかしプレイヤ

ーに その「ハマ リ」をわからせ るというの

は大事なことだと思うのだ。プレイヤーに

プログラム的な，デジタノレ的なことを感じ

させてしまう ADVGは「出来損ない」とい

ってもい い。

「サイオプレードJ (T&Eソフト)では

捕らえられた主人公が牢屋の鉄柵ごしに外

を観察するシーンがある。ここで外に止ま

っている車のナンバーを党えていないと先

のシーンでコンピュータで車の行き先を調

ぺる tきに 「ハマリ」に陥り ゲームオーバ

-1:なる。これはよい 「ハマリ 」だろう 。

さらに 「どこかに見落としていたことがあ

るはずだ」のご通達。 これはなかなかうま

い方法だ。むやみやたらに歩き回らされ永

遠に進展しないゲームをさせられるよりも

ずっと気持ちがいい。

きて，話を少し戻 して，では「アイテ ム」

による「ハマリ」はどうしたらいし、のか。

これには解決策がなくはない。たとえば，

ある状況では「取る」 こと ができなくても

「調べる」ことによって見つけられるよう

にしておけばよいのだ。たとえば，机の上

に「ぺン」があり， これを「耳兄る」すると

「こんなものは必要ない」といったメッセ

ージを初めは返しておき，状況の進展によ

り必要に迫られた時に取れるようにすれば

よいのだ。これならシナリオの進行上の矛

盾も防げるしプレイヤーの 「思い込み」に

よる 「ハマリ 」は減ってくるだろう。

要は開発者はプレイヤーに対してゲーム

本編には関係、のな いことで悩ませてはいけ

ない tいうこと tt。もっとも，こう いった

ことは開発者以外の第三者のテス トプレイ

で感知しうる問題なのだが

. ストーリーはADVGの顔

ADVGで一番重要なのはシナリオだ。話

がつまらなければADVGなんて出来の惑

い紙芝居よりたちが惑い。その昔Xl用に

「クリス タノレプ リズ、ンJ(BOTHTEC)とい

うのが出ていたが， これは絵が決してほめ

られたものではなかった。一応円瞬間表示」

('1裂か しいオ、 この言葉)なのだがグラフィ

ックツーノレのラインとペイントて‘描いたば

っかりのような，原色メロメロの当時とし

ても少し見劣りするものではあった。が，

話，ストーリーが素晴らしかったのだ。

主人公は記憶喪失の状態で目を党ます。

ベッドのまわりから家族といい張る見覚え

のない顔が自分を覗き込んでいる。自分は

強盗に殴られ記憶を失った と教えられるが

こんな感じで物語が始まり， 実は 自

分は tんでもない陰謀にはめられていると

段々 t気づきはじめ徐々に失われた記憶も

蘇ってくる。そ して最後には驚くべきどん

でん返 しが。今でも十分通用する家族サス

ペンスもので。すから， BOTHTECさんグラ

フィックとシステムを強イヒしてX68000へ

移植してみてはどうかな。

園 終わりに

まあ，話も絵もよいに越したことはない

のだが， これだけノ、ード・ソフト技術が進

歩した今でもこの両方のバランスが取れた

作品は数少ない。そろそろ話のオ、タも切れ

てきたのでお勧めの最近作を挙げて終わり

にしよう 。

リノfーヒノレソフトの r].B.ハロノレドシリ

ーズ」。第 1弾の「殺人倶楽部」は話の展開

と結末が少々アカマサ・クリスティじみてい

るが全f本としては而白い。また， X68000は

グラフィックが写真からの取り込み画像に

独特の修整を施したものを使用しておりこ

れだけでも必見である。 また，このあとの

「マンハッタンレクイ エム J rキス・オブ・

マーダー」 も水準以上の出来てお勧めだ。

閉じくリバーヒルの「藤堂龍之介シリー

ズ」もお勧めだ。第 B~の 「琉王自色の泣言」

は洋館のなかで起こる連続殺人事件の解決

に挑む探偵の活腕の物語だ。ソフ トの値段

は9，800円とちょっと高めだが値段相応の

内容であることは私が保証しよう 。

第 2弾の 「黄金の羅針盤」はまだXシリ

ーズには移植されていないが，先日 pc-

9801で解き終わった感想、をここで述べさせ

てもらえるなら r，、いーっ ! ，、いーっ !

うき っき 一」のひと言(ひと言とはいわな

いかもしれない)。

こちらはサンフランシスコから横浜へ向

かう 豪華客船が舞台。 ここである晩殺人事

件が起こる。ここは海の上，船の上，犯人

は同じ船の上にいる! たまたま同じ船に

釆り合わせた藤堂龍之介が捜査に乗り出す

というお決まりパターンで物語が始まる。

このゲームで私が心を奪われたのは，なん

tいってもグラフィック。アニメ風とは違

った実写に近いタッチて子市かれた登場人物

はとてもゲームの雰囲気にあっていてお見

事。ゲーム本編のほうは少しダミーメニュ

ーが多い感 もあるが前作に劣らぬ完成度。

ADVGを言寄るうえで‘シンキンク守ラビッ

トを忘れたら犬神様の巣 りがある ってなも

の。ここはポリシーを持って今でも「コマ

ンド入力」方式の作品を送り出す数少ない

ソフ トハウスだ。代表作には 「カサプラン

カに愛をJ rザ ・マン ・アイラブ」がある 。

「コマンド入力」方式ではあっても各状況

に要求される単語は難しくないので「言葉

捜し」の心配は無用だ。しかし，ゲーム中

「ノ、マ リ」が随所に存在し，そのことはプ

レイヤーには知らされないので，そのへん

は少しナニである。

そういえば最近はエノレフソフトやフェア

リーテーノレの出すいわゆる rHソフト」の

たぐいも レベノレの高いものが数多く出てき

ている。「リ ッフ。スティックADVJやrDE.

]AJなんかは後半のムリヤリエッチシーン

はともかし立派な探偵もの，冒険ものと

して結構楽しめる。

また，ダミ ーメニューに対す る返事も遊

び心溢れるメッセージが多〈結構楽しい。

「話すJ，r机」と 選ぶと普通なら 「それは

できません」と返ってきそうだが「リップ

スティックADVJでは「初Li二 百古すー・才1Lと話

すー・俺は一体何を考えているんだ」と忠、わ

ずニヤリとしてしまう台詞が返ってくる。

また，電信柱や壁の貼り紙を 「調ペる」と

乱数で主語，lli.1J詞を選んで文章を構成する

「作文ゲーム」的なものが返ってくるなど，

結構工夫がなされている。まあ，たまには

こういったジャンノレのADVGを楽しむの

もいいかも しれない。

最後までおつきあい有難う。今年は

ADVGが壁イ乍であることを願いつつ・・
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特集 人とゲームのインタフェイス

ゲームをつくる「民感」とは

Urakawa Hiroyuki 浦川博之

lょっ LilllHl! いきなり高飛車な笑い

をとばしてしまう私だ。なぜって，ゲーム

に関する新しい見方に気づいてしまったか

らである。人の知らないことを知っている

というのは気持ちがし、い。世界征服を忠、い

ついた惑の帝王のような気分だ。ここに気

をつけてゲームを見れば，なぜズームがあ

んなにウケるのか，なぜ気持ちし、ぃARPG

tいまいちなARPGがあるのか，なぜビデ

オゲームの移植が「どこか違う」ものにな

ってしまうのかが解明できてしまう 。まさ

に1991年の激動のゲームシーンを語るのに

欠かせないアイテムといえよう。ふつふっ

ふ。

と，ひとりで'1'Jtに入ってるfごけじゃ単な

るヤな奴だな。そのゲームに対する新しい

見方というのは，

「ゲームの質感」

である。

何? さっぱりわからない? 抽象的す

ぎるって? よろしい。じっくり説明して

あげましょう。

. サークとラグーンと「質感と聞か」

ゲームをプレイするなかで，知らすしらずのうちに作られてい

くイメージ。 絵の動きや音の作り方でプレーヤーのゲームに対

する感 じ方はすいぶんと変わってくるものです。そういう，感

じ方がどこからくるものか考えてみてはいかがでしょう。

がある。これが僕の考える「ゲームの質感」

なのだ。

なんだ， そんなことかと思う人も多いと

思うけど， 実1;):結構重要な問題じゃなかろ

うか。荷主にぶつかってスカッと相手をやっ

つけたと感じられるかどうかは，ゲームを

やってるときの気持ちよさに直結している

から。

自動車の批評記事なんかを読んでいると，

スタイリングや性能，居住性と並んで¥必

ずエンジンのl次け上がりがどうだとか， E出

がり方が自然だとか不自然だとかいう話が

11'，てくる。ゲームで、の質感のi高さというの

は要するにこのエンジンのフィ ー リング

云々に相当する部分なんだな。

そういう事品点でラグーンtサークを比較

してみよ う。ラグーンのほうはスプライト

を使ったスムーズな動きが特徴だ。戦闘の

際にはダメージをH食らったほうが跳ね飛ば

されるんfごけど，そのときまで.すすーっと

動いてしまう 。サークfごとチップ構成(あ

る大きさの部品でlilll面を作る方法)になっ

ていて，ダメージを与えたl瞬間，敵は 2チ

ップ|旬こうに一瞬に して移動 している。

で，どっちのほうが剣で「突いた」感じ

がするかというと，これはサークのほうだ。

こういうときはプレイヤーの目が追いきれ

たとえば，アクティブロ ールプレイだ。

ここにX68000用のサークとラグーンがあ

ったとする。両方とも上から見た構図のゲ

ームで，戦闘は剣を持ってヤア t体当たり

するという仕組みだな。

この 2つ，同じスタイノレて、はあるけれど，

Eこから Eう見たって別のゲームだよね。

グラフイツクもサウンドも操作法もゲーム

システムもみんな違う。

だけ1:.'，違うのはそれだけじゃない。言

葉にするとかえってわかりにくいけれど，

プレイしているときに感じるキャラクタの スプライトらしい動きのラグーンだが，戦闘の手

重さ とか，キャラクタの材質なんかの違い 応えが従来のARPGとだいぶ違う
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ない動きのほうが当たりの激しさが実感で

きるんだよね。ラグーンはなんだか寒天み

たいなツノレツノレしたものがススッと i骨って

いくような感 じがする。それに敵が死ね t

きは跳ね飛ばされないでその場で消滅パタ

ーンが描かれるんだけ1:.'，これも非現実的

な感触だ。狙ってこういう効果を出してい

るんなら脱帽ものだけt:-，プレイしている

限りはそんな感じは しない。

一方のサーク。 VRシステムというのを

採用 してl画面の中になるべくリアリティを

持たせるのがサークのコンセプ トだけi::"，

II投|制の感覚までリアノレかというとそうで、も

ない。と いうのは，スライムもスケル 卜ン

も同 じ距離しか飛んでくれないからなんだ

な。サークではキャラクタごとに大きさが

かな り違うので，同じように飛ぶ と重さま

でいっしょに感じられて奇妙なのだ。そ れ

にイ ースなんかだとぶつかった瞬間キャラ

クタ同士が重なるんだけど，サークはそう

していないので，お互いが固い材質ででき

ているという感 じがすごくする。

まあ，プレイしたことのない人にはわか

りにくい説明だけ ど，ゲームによってキャ

ラクタの重さや材質が違うというあたりは

誰でも感じたことがあるん じゃないだろう

か。

準d
凶

H
t

PC-8801/9801などの機種で確立されたオーソド
ックスなグラフィック表示のサーク



. ジ工ノサイドと「質感のしくみ」

て¥このゲームの質感という考え方をも

ってすれば，ズームの人気を解明すること

ができるのではないかと私は大胆にも考え

た。僕は新作ソフト紹介の担当もしている

ので実際にいろんなソフ トを試 してい るけ

!::' ，ズームのゲームというのは質感におい

てはずいぶんほかと違うような気がする。

特にそれを感じるのがジ、エノサイドだ。

ジェノサイドの質感といえば，なんとい

ってもくすんだ色調で描いた背景tキャラ

クタ。キャラクタ自身の描 き方なんかも結

構独特なものがあって，いままでの色鮮や

かなアニメ調とは違った質感が出て るよね。

だけ!::"一番独特なのは トレーサーが相

手を斬りつける到Jきだと思う。ジ、エノ サイ

ドを買うような人にはパリノfリのアクショ

ンゲーマーが多い t思うけ!::"あれfごけ多

くのゲーマーがジ、エノサイドをそろって支

持して いるのは，実はこの斬る動きの中に

出てくる質感に原因があるんじゃないかと

思うんだな。

ジ、エノサイ ドの面白いところは，アニメ

ーショ ンノfターンのイ宇 り方にある。 f可も な

いところで剣を振り回すとやたら素早いん

だよね。脳ミソは 「うおっ，こいつは切れ

そうだ」という情報を受け取るわけだ。

これがいざ敵に出会った場合，剣が当た

った瞬間にトレーサー(主人公ね)が一瞬

弾かれるような動きをするようにプログラ

ミングされている。しかもジ、ヤンプ斬りを

してたりすると，なかなか実11が下へ降りて

いかない。これがプレイ している人間に は

「剣は刺さったけ1::'，いま自分はものすご

く固いものを斬っているぞ、」という情報に

なってフィ ードノfックされてくる。ジ、エノ

サイドのキャラ クタって いうのはどれも固

いんだけ!::'，単に何回も斬らなきゃいけな

いだけじゃなくて，感覚的にもすごく固い

ものを斬ってる干という気がする。

ここがゲーマーにとって，実は非常に大

きな魅力になっているんじゃないだろうか。

敵の固さに感覚的な裏づけがあるからこそ，

「うおお，ぶっこわれろお」と叫びながら

ジョイスティックのボ、タンを思いっき り日11

けるし，相手が爆発したときの爽快感も味

わえると思うんfごよね。

. 初ン川仙と「質感の要素」

このゲームは質J惑がいいとか， このゲー

ムはダメとかいってるだけでは単なる結果

論だ。次に質感 を高めるためにはどう した

らいいか考えてみよう。

解答の一昔1Iは，これまでの中にもう出て

きて いる。ア ニメーションノfターンや到Jき

のプログラムなんかがそれだ。

だけ1::'，本当はもっと細かな部分が複雑

にからみあってできている 。だから いまま

で、あんまり明石irtにf旨摘されなかったんじゃ

ないかな。た とえ ば， 同じ アニメノfターン

を採用 しで も， どのアニメーションを何秒

表示するかによっても動きの感じは大きく

変わるんだよね。

そのいい例がAMIGA版と PC-9801版の

プ リンス・オブ・ペノレシャだ。この 2つ，

R定かに同じゲームではあるんだけど，やっ

てみるとぜんぜん違う。グラフィックが大

幅に変わって いて その影響もあるんだろう

けど，フィ ーリ ングの点でも同じ人聞を操

っているとは思えないくらいfご。

実は日本版のアニメ ーションは見ょう見

まねて移植したものらしい。その結果，な

んか軟体動物っぽ〈なっちゃって，貧11を振

るときもシャープきがいまいち足りない。

もちろん 日本版だけをやっていればそんな

ことは感じないんだけど， AMIGA版をや

って しまうと「何か違うぞー」 という感じ

がする 。

AMIGA版のほうは，さすがモデノレさんが

動くビデオ映像に合わせて作ったというだ

けあって人間のシャープな動きがよく 出て

いるし，お互い貧11を繰り 出すと本当に丁々

発止 と渡り合っているように見える。外野

の勝手な意見かもしれないけ!::"日本版も

プログラムの移植が無理だったんなら同じ

ビデオか ら動きを起こ してほしかったな。

音も質感の重要な要素だ。 AMIGA版の

プ リンス ・オブ ・ペノレシャの床の材質は何

だと思うだろうか? !::'うとでも 受け取れ

るデザ、インだが，プレイ した人にとっては，

これは間違いなく「金属」なのだ。床が落

ちるときにPCMで 「ばちゃーん」という鉄

板の落ちる音がするようになってるんだな。

音が質感に与える影響はけっこう大きい。

鉄板や石盤だと思うからこそ，頭にそれが

lI iJl 
J111 
AMIGA版プリンス・オブ・ベルシャ。静止画で見る

とラフな感じだが，ひとたび動くと 実にいきいき

とした本物らしい動きをする。見ていて不思議だ

落ちてきたときの痛さが実感できるし，プ

リンスがトゲ、にさきるときに「ブスツ」と

いう音がするから，見る人をあんなに痛が

らせることができるのだ。

あともうひとつ，ゲームの質感を構成す

る要素として加え たいのが画面モード。フ

ァンタジーゾーンは奥なる函面モードで遊

べるようになっていたけれど ，15kHzモー

ドのオパオノfは31kHzよりもアラが目立つ

分 1ドット1ドットがゴリゴリしたもの

に見える。 ビデオゲームの移植はこのモー

ドで動くものがほとんどだけど，やってい

てビデオゲーム!:!::'こか違う感じがしちゃ

うのは，たぶんこの画面モードのせいなん

だろうな。 256X256ドットという独特のド

ット配分も キャラクタのデザ、インや動きに

影響を与えているし，こりゃビデオゲーム

の移植を質感まで完墜に しようと思ったら，

同じ解像度でやらないといけないというこ

とになっちゃう 。質感っ てやっかいな代物

だな。

. ゲームプログラムの質感

この質感というのは拡大解釈すれば，ゲ

ームのプログラム全体にまで適用すること

ができる。画面がノfッと消えるのしフェ

ードアウ トしてい くのと，上から下へ消し

ていくのとでは，違った感じをプレイヤー

に伝える。 ここがし、かにもプロ グラムの者11

合っぽいと，せっかくのめりこんでいるの

に途端に興ざめしてしまう 。TVの映画を

見てる最中に「次回予告」なんてテロップ

が入るようなもんだな。

なんか強引 な論理だなという気も我なが

らするけれ!::" こういう風にいわないと作

り手も 受け手も こういった こtの大切さに
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気づかないと思うんだよね。いまはただ目

新しいから tいうだけで画面の消し方を変

えてみたりするゲームは多いし， X68000で

はいって‘もフェードアウ卜してしまうとい

うのも本当に考えてこうしてるのかなと思

っちゃう。ま，確かにフェードアウ トはど

んな画而にでも使いやすいんだけど， TV  

なんかで場面転換にいちいちフェードアウ

トを使ってるかい、うとそうじゃない。

あと画而が消えたl瞬間に「白いカーソノレ」

が点滅してしまうゲームもある。あれは質

感以前にゲームの|西部そのものが「作りも

の」という感じがしちゃうからやめてほし

い。路1Jの大道具を裏から見せるようなもん

だもんね。

結論

この問題の難しいところは， どんなに質

感にクセのあるゲームであっても，やりこ

んで、いくうちに'慣れてしまうというところ

だ。だけ/:"いつまでも不自然なゲーム感

党を抑しつけてくる状態というのははっき

りい って不健全だと思う。

ウインドウシステムなんかもそうだけど，

実際には存在しな いけど頭の中では納得の

いく動きつであるよね。現実にあるものの

動作感覚を使って自然に操作することがで

きる。ゲームもこれからはそこにこだわら

なきゃいけないと思う。

特にドライブゲームのように何かをシミ

ュレー 卜したも のは， どれだけ感党的に自

然なものにするかというこ tがゲームの中

の大きな部分を占めていると思うんだよね。

そういう意味では作り手もプログラムの都

合をいつまでも優先させてはいられないは

ずなんだがなあ。

パソコンゲームの世界ではずっと「ゲー

ムのスピード」と「動きのスムーズ、さ」を

どうクリアするか tいう IUJ題がゲームの上

にのしかかっていたけれど，ハードの性能

やソフト技術の進歩でいまではほぼ解決し

ている。それなのにゲ、ームをやるほうの目

はそのころからあんまり進んでないような

気がするんだな。

単にスプライトを使って動きをスムース

にすればいいというもんでもないはずで，

いかにプレイヤーに自然な材質感を与える

かというのがこれからの注目点になってレ

いはずなのだ。

こんなこ tはいままで、はあんまりいわれ

なかったことだけど，これか らみんなもっ

とこfごわっていいんじゃないfごろうか。シ

ューテイングブームとやらで似たようなス

タイルのゲームが増えているけど， それら

のゲームの人気を分けるのは，ラスタース

クロールとかパワ ーアップなんかの目立つ

技術じゃな〈て，質感の完成度かもしれな

い。 '90年代は質J惑を出したものの勝ち，な

のfご。

ごめんなさいのコーナー
I ~月刊xu……一名判断?Jでリスト 81il)^ " 7と

問じものとなっていました。申し訳ありません。正しいリスト 8la:-掲載します。

1 
2: doMenu5; 
3: bsr TmGrlStr 
~: tst“ dO 
5: beq dom5Sk 1 p 
6: lea _lenlpcl，02 
7 調。ve.I dO， (021 
8: 8ubq.l ，I，dO 
9: cmp.w ，t6，dO 
10: bCB dom5Skp包
11: llIove.w ・15，dO
12: do・5Skp2
13: len nt¥・elpo)，a2
14: dom5LOOp 
15: Olove.b 1ft")φ. (821φ 
16: dhra d0，dClm5Loop 
17 舗。ve.b ，O，(n2) 
¥8: dom5Skip 
19: bsr i nl t~l f.1 p 
20: hsr 8CもNnme
21: bra noActi.on 
22 
23 
24・set.Nslle
25 
26: s 
21 
28、
29 : 
30:・
31 
32: 
33 
34: snLoop 
35 : 
36: 
37 
38: 
39: 
40・
41: 
42 
43 
H 

<5 
46 : 
47 
48: snLI 
49 
50 
51 
52 
53: 
54 
55 
56 
57 
58 
59: 8nL2 
60 
61 
62 
63・snCmn
64 : 
65 
66 
67 : 
68 
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les _na岡clpcl.oO
図。ve.b (a(l，d6.1)，dO 
beq onExi t. 
cmpi.b U20，dO 
bC8 飽nConli
Clrlpi. b itBO， d0 
bcc 寓nLI
8ub. b .・20，d0
ext.w dU 
Ildd.w dO，dll 
leu __sjllpc)，nO 
movc.w loO.dO.wl，dO 
bra onCml¥ 

cmpi.b '$aO，dO 
bC8 5nl.2 
cmpi. b 'SuO ，dO 
bcc 9n1.2 
8ub.¥oI .SIlO，dO 
ext.ωd0 
add.w dll，dO 
les __BJ2{pcJ ，00 
mov(!.w (ftU.dO・J)，dO 
bTIl onCllln 
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77・

7純.

79: sn3Loop 
80 
81 
82: 
83 
84 : 
85 
86 
87 : 
88・
89 
90 
91 
92 
93 
94 : 
95・
96 : 
97: sn3Skp 

•• 99 
100 
101 
102 
103 
104 
105 : 
106 : 

1II0¥'C.W dU，dl 
moveω1115，d2 

blst. d2，dl 
bt"q sn3Skp 
moye.w .15，dO 
9ub.w d2，dU 
add.w d4，dO 
movc.¥oI d3，d7 
add.w d5，d7 
181.1 #6，d7 
ndd.w dO，d7 
lcn _fieldI1l51，80 
movc.b '1，lnO，d7.wl 
l1Iove 制 d3，d7
add.w d5.d7 
move.1-I dl.l，-lsPJ 
move.1. d7，-!Sp) 
bST poet 
a.ddq.1 .4， Bp 

;; ¥'φ15-!( 

;; X+J 

;; :-:+J 

dbru d2，on31.oop 
nddq.1 tl，d5 
CDpi.l ・16，d5
bco Bn2Loop 
add.w t16，d4 
c.p‘b .61.d4 
bc・ snL3
ndd.w i20，d3 
moveq.l・O，d'l

107: onCont.i 
108: onL3 
109・ a.ddq.l 'J，d6 
110: cmp.l _len(pcl.d6 
111: bos snLoop 
112: BnExi色

113; bor drawGrowso% 
114: t 
115: movcm.l (op)+，dl-d7/1l1-n6 
116: rt・
117 
118 
119: __sj I 
120: .dc.b' !..持$%&. ()・+ー./0123456789: ;<= 

>?OABCDE・
121: .dc.b 'FGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ [年]働_ 'abc

defghijk・
122: .dc. b・lmnopqt'stuvwXYZ{II- ・，S00
123 
124・ー_sj2
125・ .dc.b ' • r J、 ヲアイウエ省令'0ユヲーアイウエ>t泡キタケコザシス

セソタチツテトナ'
】26・ dc. b 'ニヌネノハヒフヘ忠マミムメモヤユヨラリルレロワン.. '，100 
127 : 
128: name 
129 
1:10 
131: len 
132 

dc. b 曲者必語会官需掴， ，. 

。dc.1 16 
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スコJレピウス

アーケードゲーマーなら 度はお世話にな

っている月刊ゲーメス卜の編集部有志が作っ

たというパ リパリ シューテイングゲームです。

横スク ロール6ステージ，縦スク ロ ル lス

テージの構成。やられても復活できますが，

難易度は低くあ りません。さすがにスーパー

ゲーマー集団が作ったゲームのことはありま

す。

サウン ドはあの源平討魔伝やベラポーマン

などを手がけた中潟憲雄氏。これは期待大で

すね。 (SK.)

ものです。 詳 しく は次のペー ジで。

開発が遅れながらも順調(なんじゃそり

ゃ) なのはブロ ターーパ、ン ドのプ リンス・ オ

ブ・ ペ ル シ ャ，T&Eの遥かなるオーガス

今 月は軒並み発売の遅れるソフトが多 くつ まず発売中 Ltスタークラフトのク ォー タ タ， タケノレの ノスタルジア。来月を待て。

て困っ ちゃっ た。ホ ン トならみんなの知っ ースタッフ，M.N.MのMagicalShot，アル ズームの ファランクス，工iiffl1itのサ ブナ

てるゲームの話がいっぱいて'きるはずだっ ガーナ， ウノレフの突 きの竜などなど 。 ック，ホームデータのマーブルマッ ドネス，

たんだけど。 ごめんねえ。来月はきっと紹 開発 中の目玉商品は，新声社 の スコルピ NCSのシグナト リ ー もしやかりき開発 ~I~ 。

介 す る， したい，できるといいなあ H ・H ・。 ウス。 これは あの月刊ゲーメス トのお兄 さ きあ，来月こそはあったかくなること t:."

またちが作っているシューテイングゲーム。

かなり期待してよさそう 。 ほかは， 日本ソ

フテックのeXOn。ライフゲー ム風の，進化

パロディウスだlが登場前 1位!

l パロディウスだ 1

2 エメラルドドラゴン

3 カオスの逆襲

(前回順位) 2↑ 

6↑ 

ー初

し， どこかへ列車で行こう， と忠、いつつな

んたら烏，を夢見てみたいもんだ(意味不

明 ?)。 というわけで¥ またねー。

す。スピードとf呆作'性のUPを賀って。メガドラ

イブの大戦略の上はいってほしいe

ファランクス・また楽 しめそう 。ズームだか

ら。ズームだから。ズームだから。ズームだか

ら。 ・・・みんな，ほかの理由も書いてくれよお。

4 ソルフィース 1 l ;lルへンメイズ.，かわいいから。でもムズそ

5 シムシティ ー 5 う。かなり前から移植してほしいと思っていた。

6 イメージファイ卜 10↑ ゲーセンの隠れた名作だと思う 。

7 キャ ンベーン版大戦略

8 ファランクス

一初 ラプラスの魔:とにかくハミングバードはい

ー初 い。操作性 ・スピードがすこ ぶるよい。シナリ

9 メルヘンメイズ

10 ラプラスの魔

ー初 オもよいけど，ムス.い。ホラーは嫌いた'が心量

一初 ものは好きだ。

A列車で行こう III 一初 A列車で行こう 111:シムシティーより完成度

たしかにGAMEOF THE YEARのあとは得票が

ドド ッと変わるのですが，先月 5つも入れ替わ

っておいてまた新登場 6つというのはすこ・い。

では.今月もまた初登場作品の声を紹介 しまし

ょっ。
カオスの逆襲 X680∞を買ったら一番にや

りたいソフト。 層奥が深くなっている。マウ

スをおシヤ力にするだけの価値はあると思う 。

キャ ンベーン版大戦略 1IIがやりたいけどと

りあえず発売になるキャ ンベーン版を推薦しま

水函面は開発中のものです

が高いと思う 。PC-9801版を見ていると 最高に

楽しそう 。X68000でも遊びたいから。

まだ発売になってないうちからがんがんラ ン

クインさせちゃうなんて，みんな鼻息が荒いな

あ。パロディウスだ l なんて，私もまだソフ

トを見てないぞ。でもまあ，こうやってソスト

ハウスにフ。レッシャーをかけるとさらにクオリ

ティアップするかもしんないから.みんながん

がんハガキ書いてね ! それじゃ，来月までさ

ようならあ。 (浦)
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サブナック
アクションとパズルのよさを融合させた新し

いタイプのゲームです。RPG風の画面の中で，呪

いによって石化された妖精がどこかに転がって

います。プレイヤーは石化を解く赤いマントを

使って妖精を目覚めさせ， もともといたはずの

台座に連れていくと函ク リアです。

途中にはあなたの行く手を阻もうとする敵キ

ヤラが出現します。あなたは攻聖書する武器を持

っていないので，道に転がっている(? )戦士

や魔法使いを赤いマントで目覚めさせ，彼等に

戦ってもらうのです。ここいらへんがアクショ

ンノfズルといわれるゆえんでしょう 。

赤いマントの効果はプレイヤーのすぐ周りし

かありませんのて:障害物に引っ掛かつて立ち

止まった戦士や魔法使いは，その場で石になっ

てしまいます。 自キャラだけではなく，味方キ

ャラすべてに気をつけていないといけないとい

うのは，ボコスカウォーズを思い出してしまい

そうですね。

プレイヤーの侵入を拒もうとする難解な迷路

は全部で40面。地上から地下迷宮まで多彩な広

がりを見せています。 (SK.) 

X 68000用 5"2HD版2枚組予価7，800円(税別)

工函堂スタジオ fi03 (3353) 7724 

マーフルマッドネス

eXOn (エグソン)
新タイプのライフゲームです。プレイヤーは

創造主となってコンビュー?より早く，より繁

栄した生態系を作りあげることが 目的です。

eXOnて'はマップは 6時代あり，それぞれの時代

上でゲームは進行していきます。

まずは 1番下の時代で植物が数本と動物が数

匹ずつ存者Eしています。そこから植物も動物も

繁殖し，捕食しあい，進化 ・絶滅を繰り返しな

がら時代をr度り歩き，定められた進化を競争し

ていきます。この間コンビュータが操る生物と

の戦いもあるようです。プレイヤーは自介の生

物たちが全，威しないように気候の変化や繁殖期

の設定などを変化させていきます。

ダーウィンもびっくりのキャラクターエテ'ィ

タがあります。ゲーム中に登場する植物 6種，

シムシティーテレインエディター
取り出したりますこのツール，テレインエデ

ィターという名のとおり，かのシムシティー専

用のマップ作成のエディタでありまする。

最近シムシティ 中毒患者から「もっとやり

やすいマップをj とのお嘆きが聞かれますが，

それは無理難題というもの。人によってやりや

すさは千差万別，皆機お望みのマップを lつひ

とつ作っていたのではイマジニアが破産してい

まいます。

そこでこのテレインエテ'ィタ一。 こ

れを使用していただけば，お好みのマ

ップがすぐさま作成できるわけでごさ。

います。 また，ーから作るのが面倒と

おっしゃる貴兄のためにも，既存のマ

ップをいじくりまわせる機能もついて

動物 12種，特別キャラ 6穫をすべてエディット

できます。進化の過程を自介で作れるわけです。

さらにマップエディタで温度や湿度，登場キヤ

ラなどを各時代ごとに設定を変えることもでき

ます。 (SK.) 

X 68000用 5"2HD版価格 未 定

日本ソフテック fi0425 (82) 1502 

おります。海を陸地に，街にスエス'運河を，な

んてことも思いのままでごさ「います。

とにかく，このツールひとむつで伸び悩んで

いた街も復興，新しく作成したマップで心機一

転，不満解消，家庭円満てなもんでごさ.います。

さあ，買った，買ったあい I (香)

X 68000用 5"2HD版 4，8∞円(税別)

イマジニア fi03 (3343) 8911 

j ddμι 
ノスタルジア 44議孟~

最新のサンプル版が届きましたので，先月に

引き続きお届けしましょう 。はやる気持ちをお

さえて軽〈説明してみましょう 。ポールを転が

してゴールまで運んでいくという単純明快なゲ

ームです。途中にプレイヤーを阻む仕掛けや邪

魔者がいたるところに配されています。掃除機

やスライムは序の口，降りづらい坂道やジャン

プしなければ通れない道など，プレイヤー泣か

せは無数に存在します。ポールでやるフィール

ドアスレチックといった具合です。きっとあな

たもマウスやトラックポールを極限までいじめ

ることになるて'しょう 。

インテ リジエンスアクションゲームと銘打つ 白血函孟2mー
たゲームが登場します。サンプル版が届いたの

でさっそくお知らせしましょう 。

基本的に会話形式による l対 lでのやりとり

があり ，そこで得られる情報によってスト ーリ

ーが進行していくようです。強気でいったり，

弱気でいったりと， 13種類の感情があって，そ

の中からひとつを選択することによってセリフ

が展開していきます。そこで.こちらの感情に

よって相手の反応も変わってくるというもので回目叫皿ーーーーー

す。相手の性格を|人ひとり理解してないと聞 I恒三重献
き出せる情報も聞き出せなくなってしまうかも

74 Oh!X 1991.4 

実際に遊んでみた感じでは納得のL、〈仕上が

りになっています。グラフィックの出来は

AMIGA版を凌駕するものになっているし，SEも

なかなか，肝心の動きもよくできています。

マウスでやるのは邪道なのかもしれませんが，

トラッ 7ポーJレにしろ愛用の小道具は手入れが

肝心です。 (S.K.)

X 68000周 5ワHD版価格未定

ホームデータ 窓口78(261) 2790 

しれないのがミソでしょう 。会話の部介だけは τ

その昔にあったメイドゥムのような感じのシス 園田園圃圃・
テムです。さらに相手の微妙な感情やニュアン

スの変化を音楽が教えてくれます。

グラフィックはセピア調で統ーされていて，なかなかきれいでしょう 。

制作しているタケルはあのソフトベンダー武尊とは遠いますので問い

合わせの際は間違えないようにしてください。 (S.K.)

X 68000用 5"2HD版 11，800円(税別)

タケル 窓口3(3839)1013



Magical Shot 
4年ほど前にビリヤードつつーもんが大流行

りしてからというもの. コンビュータゲームに

もビリヤードゲームが続4と登場。でも，どれも

ゲームにすぎなかったんだよね。理由はひとつ，

視点の問題。どれも真上叶真横からしか見られな

かった。その点，このゲームは3D仕様。思う存介

好きな角度に台を動力、して遊べるのです。ビリ

ヤードつてのは.手宝をどの位置からどう打と

うかつて考えるのが楽しいんだもんね。

開発がちょ っと遅れてたけど，いよいよ発売。

このゲームで腕を鍛えていぎ，ビリヤード場

へ 1 ・....行かないって。 (香)

しじX一6M.N.M 50凶代w削ar問e 包 0ω42幻3(ω60的)3初08以4 

KO・WINDOW
あのCGAシステムのDoGAからオ リジナルの

ウインドウンステムが発売されます。すでに本

誌でも何度か紹介されていますね。 X68000の
SUPER以外に付属のビジュアルシェルとは違っ

て，SX-WINDOWばりのウインドウシステムで

す。 ビジュアルシェルとの最大の違いは，ウイ

ンドウ上でファイルを実行できることでしょう 。

もちろん，マルチタスク処理になっています。

サンプル版でるはあの超有名な白玉や時計，電卓

などは当然のごとく入っています。 さらにはコ

マンドラインエミュレータというものがありま

した。ウインドウ上で動〈コマンドシェルのよ

歯固
~:..::~よロ時唱~宮filIIi 、 ぞきν

副 国 間 同目

黒 国 n.J事I

SOFTWARE INFORMATION 

クォータースタッフ
このゲ ム.一応RPGというものの，よりAVG

に近い。まあ.テーブル トークRPGはAVGにも近

いものなので，そちらの方向に行くにしたがって，

境目がなくなるのは当然か。ゲームブック感覚

というのがいちばん妥当かと思われる。

雰囲気づくりに重点を置き ，メッセージや部

屋の配置など随所に気配りがうかがえる。それ

ゆえ話はわりとありきたりのファンタジーだが，

奥深さが感じられるものに仕上がっている。

その他の特徴 マウス操作(ショートカット

可)，プロテクトなし.ハード &RAMディスクへ

| のインストール可。親切なヒントあり 。 (R.A.)L X6815川土問1])
スヲ ト 988)2988 I・

COMET 
このゲームはマウスで慧星を操作して星を図んでいくゲームです。ス

テージは全天の88星座。美しい星座の世界が広がります。ゲーム内容が

単純明快なだけに，独特の雰囲気の奥の深いゲームになっているようで

す。はじめのうちは止まっていた星たちが面を進めるごとに動きだした

り，時間がかかりすぎると邪魔者があらわれたりします。なかには日音す

ぎて見えない星があったりと， まるでフラヰタ リウムのソフ トのような

ディテールの細かさです。そうそう，いくつかの星をまとめて取ると高

得点になります。

もともとは，かの祝一平氏の満開製作所に投稿されたゲームですので.

電脳倶楽部にも掲載されていました。そちらのほうで手に入れた人も多

いことでしょう 。電脳倶楽部を買い損ねた人でも，おなじみのソフトの

販売機にいけば手に入るわけです。 (5.K.)

うなものですが，コマンドシェルに慣れた人には便利でしょう 。ほかに

もパブリスというテ ト00に似ているゲームやネコなどもあります。

X 68000用 5"2HD版 2，000円(税込)

ブラザーヱ業 (TAKERU) fr052(824)2493 

C言語で開発できる環境などを考えると，ウインドウ上のアプリケー

ションを開発してみたい人など，かなりのパワーユーザー向けともいえ

そうです。メモリ 1Mバイトでも動作するのは見逃せないポイントです。

なお，このシステムは現在ネットて'流れているものと同じ bのです。

(5.K.) 

X 68000用 5"2HD版 1，000円(税込)

ブラザー工業 (TAKERU) fr052(824)2493 

(善)のゲームミュージ、ツクで、パビ‘ンチョ

まずは，ごめんなさい。先月はスペースの都

合で当初予定していた製品全部を紹介すること

ができませんでした。 というわけで，今月紹介

するのはすべて発売中のものです。 ご了承を。

.サウンドワールド・オブ・ポピユラス

ポニーキャニオン

あのポピュラスがCDに l というと「どー

せ，オーケストラかなんかに置き換えただけだ

ろ?Jとかいわれそうだが.今回のこのCDはち

と違 う。あの荘厳なメインテーマをアレンジし

てボー力ルを入れてしまったもの(!)を始め.

プロミストランドをモチーフにした曲もあり，

全体としてスマー 卜な仕上がりになっている。

また「大江戸編」では和楽器による変則ロッ?

などが入っている。 しかし，三味線や琴の音に

混じって，クイー力 (rできるかなJのゴンタ君

の声のような音を出す楽器)やサンパホイ ッス

ルが鳴っていたけど，あり や和楽器 じゃないぞ。

.勉強や読轡のBGMにいいかもね。

お勧め度

・アクトレイザー/古代祐三
アJレフ ァレコ ー ド

まったく，この人のやることには毎回驚かさ

れる。今回はスーパーフ ァ ミコ ン周ソフトの

BGMということで，同機が誇 る音源， 8チャン

ネルPCM音源を駆使した荘厳でシ ンフォニック

な曲が全18幽収録されている。曲風は全曲管弦

楽のノリで，従来のゲームミュージ ックに飽き

ていた人にはもってこいだ。それと，やはり全

チャンネルサンプリングというのはいい.音が

厚い。彼の持つ音楽的才能と 高品質の音源が見

事に融合した今回のアルバムは，白本のゲーム

音楽史よ屈指の出来栄えといっていいだろう 。

.値段が2，000円というのは安い。

お勧め度 9 

今月はこれまで

「アクトレイザー」のエンデイングテーマは，

映画通なら笑えます。r20世紀フォックスJのテ

ーマにそっくりなのです。確か「フェリオスJ

のエンデイングテーマも，これに似ていました

ね。単に思いつきやすいフレーズを r20世紀フ

ォックス」が使っていただけという見方もあり

ますがー 。それではまた来月。
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再会はボクの~6BOOOで・... ..

Fukuhara Tohru 

福原徹

「不思議の国のアリス」 を題材にしたアクションシューテ

イングゲーム。3年ほど前にアーケードで登場，根強い「ア

リス」 ファンの支持を得て，いよいよX6BOOOに ! 初心者

でも楽 しめる作品だ。
-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ ・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ ・・・・・・・・・・・・..........................

あたしが放浪の竜脳絵師 福原徹(lfJ被業/

古柴香織17歳)である 。いやあ，ひきびき

にオモテ原稿が千!i-けて熔しいなあ(うるう

る)。長年， Oh!甘!X編集苦部11にlは立おt也I也1

るけど，いま fごにゲームのレビューってfli

いたことないあたしー...。いやね，文才が

ないから使ってもらえないってのもあるん

だけど(苦笑)，あたしゃ基本的にゲーマー

じゃないんfごよね。 Eーもゲームやるのっ

て而倒尖くてね。最近はめったにジョイス

ティッ クを握らない。

アクションゲ、ームっていうと，シューテ

イング ドンノfチドンノfチなのが多いじゃな

い? あれってみ~んな同じようなシチュ

エー ションに見えるんだよね。新鮮さが感

じられない。 日本漫画のノレーツが手塚治.!Il

fごったように， アクションゲームのノレーツ

ってゼ、ビウスだったような気がする。いま

だにみんなその彬響引きずってる。あたし

ゃとっくにゼ、ビワスて果てた。

ごか どまっ'erjlJIcJOT•••••• 
きてきて，今回SPSより発売されたメノレ

へンメイズ、は， 1988年の夏ごろ登場したナ

ムコのアーケードゲームからの移植だ。当

時，某ノfソコン誌のアーケー ドゲームコー

ナーに メノレへンメ イズの紹介記事が絞った

ときは，運命の糸を!惑じちゃったね。なん

てったって「詩とメルヘン」愛読者だから

ね{業は(うそ)。 こういうゲームに注目しな

X6即日日用 5"2HD版E枚組 B.日日日円(税別)

SPS fi'0245 (45) 5777 

76 Oh!X 1991.4 

いわけがない。i決して新しいコンセプ 卜を

持ったゲームではないんだ‘けど，クマラフイ

ツクのセンスのよさと，登場キャ ラクタ ー

のかわゆきにひかれて，気がつけばゲーセ

ンに足を運び，普段ほとんど座ったことの

ない箆体め前へー

いやー，アリスちゃん，

「めんこい!J 
しかし! やっと4而へ行けるようにな

ったか と，思ったらすぐ，ゲーセンから姿を

消していたんだよね， これが。う う，なん

でいけずうな府(涙ナミタサ。

やっぱこーいうナンパなゲームって人気

ないのかなぁと思ってたら，意外なことに

X68000に移植される ってニュースが入っ

てきた。嬉しかったなあ。待っててよかっ

た。ゲーセンから消えてしまったあの tき

は， そりゃ絶望のどん底て二いっそ l当分で

移植でもしてしまおうかとさえ考えました

よ，真面目に(実力がともなえばオ、)。 こん

なマイナーなゲーム， まっきか移+直してく

れるメーカーさんがあるとは忠つ てなかっ

たからね。そ んなわけで、さっそく 編集さん

に「紹介記事事かせてください 1 ワクワ

ク」攻撃に出たわけでやす。

そうしてみると，案外このゲームのシン

ノfって多かったみたいですね。移植が実現

したのもフ ァンの要望が多かったからでし

ょうし，事実，この記ZIJを111'<権利 をめぐ

つては， f業t山田氏の間でJ:i'&烈な争奪I1技力

行われたので‘した(笑)。むふふ，棋回しι
成果だよ ，純ちゃん。

2年半振りの再会だね.・.・4怜納

ゲームの内容は，メルヘンチックなモト

スつてな感じでしょうか。 ょうするに敵キ

ャラと主人公アリスが，空中のクォーター

ヒ♂ユー・ ステージで落としっこをするわけ

だ(そう考えてみるとアリスちゃんっては

力士みたいだな)。ただし，自分から{本当た

りしても， ちっちゃいアリスは商tにはね邦

ばされるだけ。彼女のIIHiーの武器は「シヤ

ボ、ン玉J (うう，なんて健気なんでし ょ)。

これを相手に吹きつけて落とす， もしくは

破竣する。

このシヤボ、ン玉には， パワ ーが数段階去

って，小刻みに Bボタンを押せば速射がで

きるが， それは小さくて破壊力は弱い。B

ボ?タンを:11[1し続けることによってシヤボ、ン

玉は大きく膨らみ， その破壊力が強まる。

ただ しその;場合もちろん連射はできない。

また:}lflし続ければ無限に大きくなるという

わけではなし 一定の大きさをこえると成

れて消えてしまう 。敵の強さと自分の状況

を的確に判断してタイミングよ〈シャボン

玉攻撃すペし!

なお，転がってくるボーノレや小さい敵は

Aボタ ンてジャンプして避けられる。制限

11寺間内でボスを倒せばその而はクリアだ。

アイテム紹介
ステージ上のいたると二ろに r? j の管かれた箱がある。 これを療すとさ

まざまなアイテムが出現する。これを使えばア リスがJぐワーアップするぞ。

* 赤 宝 ポナスポイン ト

*青玉 一定時間だけ愚大パワーのシャポン

玉を発射できる

*黄玉 敵の動きを一定時間止める

*緑玉 3方向へシャボン玉を発射できる

*紫玉 アリスの足が速くなる

*箱 アイテムそのほか(?)が入っている

*時計制限時間を延長してくれる

唱台風船 落下 してもその面に限って一度だけ

1立ってくれるぞ

*<つ ジャンプカがアップして、速いとこ

ろまで飛べるようになる

*うさぎ 「うさぎさんバリア」となって一定

時間ア リスの周 りをまわって守ってくれる



うさきが誘うポエムな世界・4・4・・.‘

真夜中にふと自党めてしまったアリス。

なにやら話声が聞 こえてくる一

rt，ごれ?J 

「たすけてく fごさい !J 

主主の向こう'IJ!IJ"…・うさぎfご!

「私たちの|主lがなにものかに しんり ゃく

されてしまいました」

「なぜ私が ?J 

「私たちと訴ができる人しか， この世界

に入れないのです。 さ，早( I J 

r!?J 

こうして，なかば述れ去られるようにし

て，アリスは鋭の向こうの国を救うために

旅立ったのでした。

ステージI:J:全部で 9つの匡|。ては，各而

を簡単に説明していこう 。

安 1面:おかしの園

最初の而だけあって， それなりに簡単。

敵キャラはパキュラのように回ってくる鏡

や，オノfオノfをさらにメしつこくしたような

ロボッ卜。燥都をくわえた生意気なキノコ

などなど。近接(言作つきのドクロ王にも注

意しよう 。近づくと破裂する。 この面のポ、

スI:J:r魔法使いのおばあさん」だ。 ちいき

な子分をJiX，'I~， してアリスちゃんを いぢめ て

くれるぞ。

合 2面 おもちゃの園

おもちゃのペンギンさんや玉乗りをする

デフーったおじさんが登場。ボ、ス I:J:セーンマイ

仕掛けの「烏のおもちゃ」だ。ボ、スのl吐き

出すボールの数にはムラがあるので，薄い

敵を蹴散勺す 1 うさぎさんバリア

limのポス，魔法使いだ

風船を持っていてよかったネ 1

ところからねら って攻撃しよう 。

*3函:つみきの国

ここはジャンプのタイミングが勝負を左

右する。失敗すると上下運動する壁にはね

とばされて， まっきかきま 。 イ I~I人的にはい

ちばん背手な而。ポス I:J:rダノレマおとし」。

下の段からひとつずつ地道に破唆していこ

フ。

貴 4面 :きかいの国

ドクロが山て きたりして，見柱トけはオド

ロオドロしくて難しそうだが， 案外と附111。

寡1m気は93の子向きだね。ボスはT'i典(I(Jな

「ロボ、ツ 卜」。

甲骨 5菌'そらの国

トンボや ヒラメの車!れ、踊り が見られるぞ。

足元のブロックのill:IJきがフェイン 卜っぽい

ので i主立。 ここは rl，~1殻ザメ (?)J みたいな

のがポス7ご!

*6面 ・びっくりの国

この而はやたら U散が多くて大変。'1'事

j乱所ジョ ージみたいなの t，牛の顔した敵

がL、るぞ。 こいつらのl測が速くててこずら

される 。ボ‘スは「かめj風船」。 こいつはずt地
しているときにしか攻撃が効かない。

4面の主戦力，ロポットだ

れほど怖 L、こ tはない。 とにかくゲームク

リアには根性が必要。あせらずにじっくり

敵とii攻い)1主め ! 1:姥|制を祈る 1

出来はほぼ完壁，うん満足!・4・・・..

先月号の紹介記事でも ~P::かれているが，

|直ili'ii上のキャラクターが桝 えると ，若干処

型が!Iiくなるようである。だが，ゲーム舎

やっているときには僕はあまり気にならな

かった。 そのほか，移植の11'，:l!U Ht. IJ:'完犠

といっていい t，思う。デモからオ ーフ。ニン

グに至るまで，アーケード版のクオリティ

を保った完成度。さすがは X68000，さすが

はSPSてーある。原ft=ファンはひと安心だね。

それから，残念ながら このゲームも婆2M

ノfイ 卜だ。L、L、飽きた感もあるが， 1Mのシ

ステムの人はこ の際頑帰って明設してしま

おう 。 その代わり，オンメモリ fごから一度

ロー ドがすんでしまえばディスク I:J:抜いて

も大丈夫。

メカメカやエロ グロがゲーム業界に機行

するなかで，あえてポップ&コミカノレなデ

ザインていユーザーを攻めた， 心 をなごませ

てくれる数少ないゲームである。女性ウケ

* もかなりよいよう Tご。グ‘ームマーケッ トの

以下 7而， 8 rm...... t続くのだけど，こ 未聞の市場 r女性」 を1-1r.1妬するためにも，

こから先はお楽しみということで，ヒ ・ミ・ デサ。イナーの方々にはも っ とも っ とセンス

ツ 1 山分でプレイして ちょう fごい。 を磨いてもらいたい。

総じてみると，ボスは比1刻l句弱い。一般 いやあ，それにしてもアリスち ゃんの

的なシューテイングゲ、ームのようにボ、スで

進行を阻まれるということがあまりないよ

うに感じられる 。落ち着いて攻撃すればそ

「あん IJ 
カTひたすらカワイイ 1

「かわいいカルチャー」とゲームの融合

登場時にはゲーセンで閑古鳥を鳴かせていた

(少なくとも僕の周 りではそうだった)のに，

移植の要望では妙に盛り上がってしまったとい

う不思搬なゲームである。なんだか，その昔ノて

ンダイから発売されたミンキーモモのフィギュ

アの騒ぎを思い起こさせる(強引かな)。アリス

フリークは熱狂的な人間が多かったということ
か?

それにしてもSPSさんは.いつもいつも僕の

趣味に合ったソフトを開発してくれて，ホン卜

感謝してます(へこへこ)。ニれからも期待して
ますよ。

当然ですが僕は買います 1

総合評価

ゲーム性

移植完成度

。
****肯*
官官官******

グラフィック ********* 
ミユ?ジック ******* 
メルヘン度 合***肯***
「あん!J ****肯*****
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-中華大仙

(善)の中華大仙料理講座

Nishikawa Zenji 

西川善司

「中華大仙」というゲーム知ってますかっ 知ってますよ

ね。誰にでもとっつきやすいというのが特長という シュー

ティングです。見かけは「西遊記」そのものという 感 じも

しますカヘ あまり関f系ないようです。はい。

ある大阪人の会話，

A: :おい， このせんぺい食ってみい。

B :，ガリッ。

なんちゅうかたいせんべいや!

t，いう わけであのタイ トーの 「中華大

イIIIJがX68000て、蘇った。「中華大111lJ とい

えば1988年夏にアーケードに登場して以来，

MSX2なんかにも移植されたりして，よく

名前を耳にlました。でも，本物をやったこ

とがあるかと問われると，結構みんなダン

マリだ。私もゲームセンターで見かけた記

憶はあるが，当時はパスしてしまった。 し

かし，アーケードでヒッ トしなくても家庭

用ゲーム機などに移植されてから人気の11'，

たゲームだつである。たとえば rサンダー

プレード」や「ニュージーランドス トーリ

ーJ r熱1(11高校ド ッジ‘ボール部」などがそう

だ、。Tごから，ゲームを評価iする際に，アー

ケードでの評判を参考にするのはいいが

「うのみ」にしては危険かもしれない。

SPSの歩み4・4・4・4・4・4・4・・4・4・4・4・
話が rrl:'脊=大11IJJから 10krηくらいliJlf;れて

しま ったので60cmはど戻すとしよう 。

皆さんご存じのとおり， SPSの移植技術

は自党ましい進歩を遂げてきた。いまだか

らいえることだが，初期には失敗作と思わ

れるものもあった。そして，全国のX68000

ファ ンに数mlの冷や汗と涙を流させたの

X6即日日用 5"2HD版 7 .900円(税別)

シャープ 窓口3(3260) 1161 

78 Oh!X 1991.4 

で、あ った。rrグラデ‘ィウス』のSPSはいまど

こに」とま でいわれたものだった。 しかし，

そのf去の「スーノfーハンクーオン」や「サン

夕、、ープレー ド」てやはX68000のハードの限界

を超えたとも思える完成度で， 一気に汚名

を返 tし「技術のSPSJの名ぞ不動にしたの

であ った。最近発売された「サイパリオ

ンJ，自社発売のナムコ「ワーノレド」シリー

スゃなどはもう「お見::¥p;J のひと 言につきる。

とりあえずこれから先は， SPSが移植する

アーケー ドゲームに失敗作はありえないと

いえるfごろう 。

今回発売された r':1叶巨大11IJJ もオ リジナ

ノレそっくりの IJ~，来栄えとな っ て い るので、ゲ

ームセンターて。葬!¥'I'したファ ンは安心 して

購入するといい。 もっ とも，この「中華大

1111J，中古基板のほうも値段が安くな ってい

て 1万円前後で口えるので， その筋の方は

そっちもどうぞ、。

r中華大1由』iま単純シユーテインタ・..

プレイヤー扮するは，見間ぃ仙人マイケ

ノレ・チェン(私は孫ι附ろそかと jU、って し、たの

fごカTそうではない らしし、)。マイケノレってこ

とはもしかしたら '1'国系アメリカ人 2世 っ

てことかな。 どうでもいいかそんなことは。

チェ ンはイ111人の最古i位である 「中華大11IJJ

の称号を得るために師匠より与えられた 5

つの試練に挑んだ……という のが大まかな

ストーリー。

それでゲーム 内容だが，

いたって単純。別に土地を

造成して人を繁栄させなく

たってい L、し， 1皆'ド?にな っ

て甲子園を目4旨す必要もな

い， まして全国統ーをする

必要なんかま ったくない。

「中華大1111Jは襲いくる敵

キャラを撃ち務とすだけて

いいのだ。 そして，而の最

後に控える本ボ‘スを倒せば

1而クリア。全 5而だから，

要するに，この動作を 5回繰り返せば全l而

クリアということだ。 !/i{~易度はそれほど ~':j

くないし，完全なパターンゲームなので副総

習さえつめIftlJiてやも 1m1できるだろう 。 そ

う r巾都大flllJ1ムまさにプレイヤーを巡

ばない シューテイングゲームなのだ。 まあ

ジョイステ ィッ クく らいはないと，ちと き

ついかもしれないが 一。 また， J単身|の科

手な人には「辿射機能っきジョイスティ ッ

ク」のJl能入をお勧めする。

ゲームシステム紹介 .・・.・・・.~・
きて，撃つだけとはし、つでも ~1l l~1 のパ ワ

ーアップシステムもあるので紹介しよう 。

特定の敵を倒すと漢字 l文字のアイテム

が出現，これを取る こ とによ っ て I~I 機のシ

ョットや移動速度を上げることができる。

もうひと つ， 自機をパ ワーア ヅプする方

法がある 。 面の途 I，I~ に登場してくる '1 'ボ‘ ス

を信11すと，イベン卜ワールドと H乎ばれる扉

が出現する。 これはなんと「フ ァンタジー

ソrーン」のショッフ。のようなもの。 ここに

入ると数種類ある 「法術」のうちひと つが

タ夕、¥つまり r~! '.F，料」て‘もらえちゃう の t:_，.

この 「法術」とは早い話「特殊ijlp.Jのこと

で，以後やられるまで常時発射可能となる

また， その 「法術」を身につけた状態で(つ

まりミスしないで)次の「イベン トワーノレ

ド」へ入ることができれば，より強力な「法

相府」 をもらうことができる 。 法制Tli 全書I~で



不良大仏，万里の長城に現わる

131重要員， t'れを選ぶかは君の自 l主1/.ご， rhave 

one's choiceJつてな もんだぜ，ベイピー。

きあ，自機をパワ ーアップ して「中都大

l1IJJを目f旨せ。

最鍵雷攻路・・・・・・・・・・・・・
「中華大111JJは操作も簡単だし，コンテイ

ニュ一回数も∞なのである桜度の而ま では

進めると，思う 。 しか し， 1金 rl~ て.ミスをして

装備を?な〈すと復活が少々きつ い。おそら

く復活のきつ いのは， 30而の後半と最終而

の後半。紙T而の者11合 により 3商のほうはパ

スして ここ では最t:冬而の後半の~2:ì舌ノ fタ ー

ンを 「ゲーメス 卜J )!lilに向特Ji.しよう 。匡|を

見てほしい。

まず，スタートしたら自機を画而1:1"央に

持っていき l麻雀)J~! を迎え撃つ。先撃ちして

必ず全滅さ せるこ t。 と，岩が降ってくる

のでこれを避けつつ下へ移動。 i!!il雨下でド

ラゴンを仕留めると r)JJ が出現。 これを

取ったと 同H寺に匝mii右下部より絞子の編隊

がやってくる。 i当機はすでに画面下にし、る

はずなので これをすく い上げるように撃ち

倒す。全滅に成功すればここで「強」が出

現 に れを取った 11寺1主て117の ~jjiが 2 連装に

なっ ているはず)。

ここ で気づく と中ボスのラ イオンが浮い

ている。ギリギリいっぱL、まで寄って:iill射。

オニギリが後ろからやってくるので気をつ

けて。|玄|の注釈のあ たりで中ボ、スは 1回

目の攻撃を仕働けてくるが， ~I:I ボ.スへの攻

骸は続けつつ後ろ に下がりながら避ける。

このときのタイミングはj放妙で， ↑l'tれない

00  cl 00  
この時点て:
2連射状態

00000 

一
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一
回

}
)
日
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←亡〉
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K.-.Iii亘
主主y¥

守
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暗記
うちは図中注釈の ラーメン部隊にやられ

るかも 。絶え まな い攻撃を中ボスに浴びせ

続けることができたプレイヤーは注釈の

時点までに中ボスをfflJせるはず。

このときのイベントワールドでの私のお

勧めは「火TIiJ。見た目I.:tパッ としないが通

常 ~j~の数倍の威力が魅力。本ボ、スもこれな

らラクチン。

とはいうも のの，先は まだ長い。 イベン

トワーノレドのあとには猫の生首軍団のお出

迎え(猫生首は図にあるとおり長期にわた

って飛来するので要注意)。このあとに鮫子

ちょいといわせてもらえば・・…・

出来はいいと思います。でも，いわせてもら

えるなら，せっかくシャープがパックについて

いるならもうちょっとメジャーなものに挑戦し

てくれてもいいと思うんですけどね。

たとえば，力プコ ンのCPシステムシ リーズ

(1941， LOST WORLD， "ジックソ ド，大魔

界村etc)，ナムコのシステム lシリーズ(ベラポ

ーマン，妖怪道中記，スプラッターハウス.ロ

ンパース:etc)やセガのシステム 16シリーズ(ダ

イナマイトダックス，ゴールテ'ンアックスetc)

など。アイレムのM72にもおいしそうなのがあ

るし(最後の宏、道， ドラゴンブリード， xマル

チプライ)。 そうだ，ちょいとよくばってセガの
システム 18，rシャドーダンサー」なんて手ムのお

気に入りなんですけどね，とかいってこ りゃマ

イナーだったか.けへへつ。

総合評価 ? ? llo 

グラフイック **肯***
音楽 肯**骨骨
移植完成度 **肯***肯**
熱中度 **肯骨*
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ビプ c-‘り
条一 てプ ー-

ビプ
ヒプ

ミゑヘハ
}
)
}
)
}
)
}
)
}
〉

↑
 

00000  

火竜だと楽

，、

. ，1札 会写+
←&会 -v ボ

、会這3 ス

部隊が来る。これを全滅させると例によっ

て「力」が出るがすでに「背弾 2連装」の

人はこれは取らない。理由は次段階の弾1;):

連射ができないから。

次にう!とるのは「パンダ要塞」。画面i左端に

来たときの攻撃には注意。鮫子の編隊がこ

のあと 21到来るが 「力」は先ほどと同様の

理由て取らない r速」は取ること 。

そうこうしているうちに 2匹目の中ボ.ス

がやってくる。「火竜」をもって いる人はも

のの数秒で倒せるはず。「火竜」を本ボ、スま

て"持っていき 1:.い人は中ボ、ス破壊後のイベ

ン トワーノレ ドに入る必要はな い。

このあと， 地面に大砲JJ家がlドl現しはじめ

るので「火竜」の人は貫通性を利用してきた

破せよ 。人而鳥が顔を見せはじめたら本ボ

スはもうすぐ、だ。本ボスは画商左下を中心

に避ければ楽勝。でも，途中で「速」を l

侭lはl[)(つてないときついかも 。

ちなみに本ボ、スを倒したあとは簡単なエ

ンテ1ングメッ セージ表示後 l面に戻 りま

すて引す はい。

というわけで西川善司の「中華大仙」鱗

~~ ， 正午わり 。
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-スライス

Oh!ジャパニーズ・パズルゲーム

山田純二

遅ればせながら，スライスの萱場です。基本的にはコラム

スと 同じ くブロックを揃えて消すのですが，二れはブロッ

クを横に倒すニともできるのです。音楽は古代祐三氏を起

用，M.N.M会心の一作です。

は-やっと出た出たついに出t:.，つて

なもんで iスライス」の登場Tご。最初に見

たサンフ。ノレ版からキャラクターも 一新され，

背景のグラフイツクも美しく生まれ変わり，

おまけに古代祐三氏のBGMまでついちゃ

って，ずし、ぶん t成長 したものである 。

どこがスライスなの凶‘““““
基本はコラムズ t同じてい， Jこから降って

くるブロックをうまく品Rみ合わせて，縦1世i
斜めに 3イ間以J同 じブロックを揃えて消す

だけ。ブロックが最上段まで積み上がると

ゲームオ ーバー。 コラムズt同じく ，ilii鎖

反応によるスコアアップが非常にカイカン。

「かー っ.やめられまへん」てなもんだ。

「じゃあ， どこらへんが“スライス"な

の?Jという素朴な凝問に対しては iブロ

ックを横に倒してスライドさせることがで

きるのが“スライス"なんだよ J 1:.，答え

ておこう 。あに? わからんとな。

えっとだな， コラムズてやは，落下 I:I~ にボ、

タンをtlllすことによってブロックの順番を

入れ替え，組み合わせを作っていく 。が，

スライスでは，ブロヅクが落ちてくる IM1は

左右にしか動かせない。務下中のブロック

が別のブロックに対して接したときに，初

めてプレイヤーのIJi並みそをゲシュタノレ卜崩

撲させるのだ。つ まり，着地した|瞬間に左

右のキーをJ呆作して，械にスライドさせた

X6即日日用 5"2HD版 7 .2日日円(税別)
M.N.M Software 包 0423(60) 3084 

80 Oh!X 1991.4 

和風の背景にファンク，このミスマッチがいい

り転がして逆11頂にしたりするわけだ。

図 1。 この図は粁地し たl瞬間に右のキー

操作を行 ったものだ。械に90度倒れている

のがひと目でわかる。図 2は，この状態か

ら何も操作しなかった場合3 今度は， 180J.支

反転してブロックが逆JI慣になっている。こ

れは左右に倒したとき，“落ちてきたブロッ

クの数-1佃"の空白があるとこうなる。

ない;場合には，それぞ、れのブロックが分間

して下に務ちていくことになる。I:RI3は械

に倒したl瞬間，左にキー操作 した場合。見

事にスライドしてるでしょ? この状態か

らさらに左にスライドさせることも，元の

状態に戻すこともできる。て: この状態てや

ブロックが務ちると .... 。左右のブロック

が分間11:して落ちていくようすが想像できた

方，ょくできました， それが正解です。

とまあ，結中Wi:操作が日Ifし し見かけにだ

まくらかされてコラムズと同じような感党

てやプレイするとノfニクッてしまう 。 ひょっ

としたら， コラムスずに慣れきったプレイヤ

図| 図 2

¥ 

ーを陥れようとするデザ、イナーの惑なかも

しれない。 う~ん，ずっこいヤツ。

ファンキーじゃ.・4・4・・・・4・・4・・‘
ちょっと だけBGMについていうと，ファ

ンキーです 1 古代祐三氏が挫当していて

問 L 、ててち ょっ t 楽しい 。 tI~t.ご しの「ワ ン

ツーごしゅごしゅヘイ」が笑える。 ほかは

まあ，普通のBGMって感じかな。

ゲームの全付=的なイメ ージとしては，ご

くありきたりのノfズノレゲームといわざるを

えない。アイデアもコラムズの]E流だし点

それでは，最後にいつものセリフてA終わる

tしましょう 。

パズノレゲームというのは一発アイデア)政

負だから ， もっともっと奇抜なアイデアヵ

出てこないもんで、し ょうかねえ。

ランキング登録もあるでよ
さて，このゲームはM.N.M自社ブランドのパ

ッケージで発売されている。ということで，値

段のほうは決して“お手軽"という価格ではな

い(とはいえ，それほど高くはないが)。これを

決めるのは，読者の皆さんにおまかせするとし

よう 。

が，ゲーム自体はそれなりに楽しめる。スコ

アのランキングもディスクに保存されるので，

友達なんかとワイワイ騒ぎながらハイスコア合

戦するとさらに面白くなるであろう。

総合評価 ト一一一千
BGM 肯*肯肯*肯肯*

グラフィック 世**肯官*

ランキング ****肯*合

お買い得度 **世ヲ佐官*肯

図 3

4一一一一一
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爆弾男再び!?

Yoshida Kenji 

-:r["ロ E叉ーー

ロ回貝 ー

数々のゲーム機に移植されている，古典的ゲームのリメイ

ク版。爆弾を置いて道を開き，爆風に搬を巻き込んで全滅

させる，というアクションゲーム。操作も簡単で，誰でも

遊べるお手軽な作品です。

このゲーム (i，XlやMZI時代からある古

典的なものなわけですが，当時は「ボ‘ンノf

-7ン」ではなく 「爆弾男」てや売りに出さ

れていました。ri'it村ー順天堂」が 「ツムラ」

になったのと同じく，最近は 「漢字」の名

前がカタカナ，アノレファベットにリオ、ーム

されることが多いようで・・ -。

新r嬢弾勇」と1BIj，爆弾男~.......

きて，ディスクを起動すると美しいタイ

トノレがi骨らかなスクロ ーノレてや登場。雰囲気

はほとん Eタイトーのキャラクターゲーム，

これなら ゲーセ ンにあっても見劣りしない

でしょう 。つまりこれは最近流行の，歴史

あるオ ーノレ ドゲ、ームをメジャータッチでリ

メイク したもの， なのてやす。て、、は， ここで

オーノレド版との相違点を挙げておきます0

.画面が格段に美しくなりグラフィックも

可愛らしくなった

-ストーリーらしきものがつきオ ープニン

グやボスキャラがついた

-アイテムで自キャラのノfワーアップが可

能になった

-最大 4人までの対戦モードがついた

-燥~j~を半ずらしておくことができない

つま り， ・・・ ←壁

爆弾→.

••• 
といった芸当が禁じられた。これによって

戦略の立て方が前作とはかなり異なってく

司書弾莞Jを知ってるかい ω怜怜4・
画而か らも察 しがつくとおり ，主人公は

4方向へのみ移動可能。 トリヵーを押すと 主

人公の足元に爆~jlíが置かれます。これが数

秒後に爆発すると，爆JA¥が 4方向へ走 りま

す。 この中へi放を巻き込めば得点とな り，

敵を全滅させ脱出すれば 1而クリアです。

新「爆弾男」では，爆風てや吹 き飛んだ壁

の焼け跡から歩〈速度が上がったり，爆弾

の火力が」二がったりといったノfワーアップ

アイテムが出てくることがあります。 これ

らは，各商 1個ずつ隠されています。

面 (i6ワーノレドの 8ステージといった構

成て1ワーノレドが進むにつれて背景やモン

スターも，刻々と変化してい きます。また

旧「爆弾男」は固定 1iiIU面ゲームでしたが，

新「爆弾男」は縦横にスクローノレする而も

あったりとなかなか~*かせてくれます。そ

して各ワノレードの最終ステージ、つま り8ス

テージ目にはボ、スが登場します。

るので、チェック。 ゴールを爆破すると敵が増えちゃう

08ωB①¥:'7[3W 

整 長当
X6即日日用 5・2HD版 7.800円(税別)

システムソフト ft092 (752) 5262 ヶ・ームオーノて一。コンテイニューコードが下に出る

きあ，あなたも私も爆弾男，笑う 声 まで

同じねってな感じて((C)サザ、エさん)最終

i1ii目4旨し てカ、ン， ;ゲン，カ、、ンノ{1 

ひー，ひー，いわせて.，.・4・・4・・.
なんといっても楽しいのが対戦モード。

キーボードでは 2人まで，ジョイスティッ

クをもう 2本持って いればなんと同時に 4

人で競い合うことができるのです。対戦モ

ードて冶IJすべき相手は対戦相手が繰る「燥

~jìí男 」 。 また出現アイテムは「火力 アップ」

と「一度に置くことのできる爆弾の数アッ

プJ (説明的でスミマセン)の 2種類のみな

のですが出現数のほうは本編よりもずっと

多い。 よって対戦の序撚は壮絶なアイテム

の取り合いとなります。 自分の出したアイ

テムを取られたり，自分の仕掛けた爆~j~の

爆風に巻き込まれ自滅してしまったり，も

う大路ぎの連続。何回戦もやっているとア

イテムを通称で呼ぶようになってきまして，

OhlXffi編集部のマシンルームからは毎日の

ように「火ー火ーひ一つJ rたまたまたま一

つ」といった奇声が|聞こえてきます。

きあ，予備校探しに忙しい浪人生のあな

たも卒業できずに留年が決定 した大学生の

あなたも，今日はいい目を見ている友人を

家に呼び込んでや爆弾男大会でもどうです?

気付いた点を幾っか

函面が切り替わるときの待ち時間が長い。な

んであんなに待たされるんでしょう。あと，対

戦モードで3人以上でプレイした場合，初めに

死んだプレイヤーがとても暇になってしまう。

死んだらモンスターを操作できるとか，ゲーム

には直接関与できない幽霊キャラとなって他プ

レイヤーのj見苦しができたりするとよかったのに。
なんにせよ，ひさぴさの家族みんなで遊べるゲ

ームですよ，これは。ひーひ一。
総合評価

キャラクター

サウンド

ゲーム性

熱中度

肯*肯肯肯骨骨骨*

官*肯肯肯*

官**肯肯**

肯肯ヲ骨骨骨*肯*

お買い得度 脅*肯肯肯肯*

10 

対戦の盛り上がり 世脅脅官官官官官**

※このレビューは%現在のサンプルでプレイした ものです。
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E: I ::::l・=τ・】直・【・1・L叫 z・・・・・・・・・ -円YU[突きの竜]より

他人に授ける運など持たぬ

Kageya円、a Hiroaki 

影山裕昭

ウルフ・チームから麻雀ソフトが登場。 しかし，ただの麻

雀ではない。「突きの竜」という麻雀漫画をゲーム化したも

ので，他の麻雀ソフトにない斬新なアイデアが導入されて

いる。君は rRYUj になりきれるか?
-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・.・・..........................................................................

たtえl.fノfチン コ。プロになれば釘を見

る自はかなりのものだ。それでも負けるこ

とがある 。逐 も勝敗を左右するからだ。こ

れが麻雀となると，パチンコ以上に運の占

める割合が多〈なってくる。素人の強連が

玄人の実力に勝つこと だってある。

“連も実力のうち"という言葉がある 。

実力と強速を持ち合せた雀士がいたら， そ

れこそ最強の雀士に違いない。

ゲームデザイン

このゲームは近代麻雀という雑誌に連載

されている 『突きの竜』が原作になってい

る。竜はi安い。普段は無口な男だが，たま

に口を開けばクサイ台詞を吐く。「あんた，

背中が煤けているぜ」なんてのは名言だ。

かっこいい。

ウノレフ・チームが麻雀という思考ゲーム

をイ乍った。 しか し， いままでの傾向からい

って，ありきたりの麻雀ゲームを作るとは

忍えない。開始直後，いつもほどの派手さ

はないが，雰囲気たっぷりて¥見ずにはい

られないデモが流れる。 i安い音楽をパック

にして，まるで映画の予告を見ているみた

いfごな。このへんはウノレフだな，やっぱ り。

ゲームモードは 3つ。お好みの扇子で遊

びたいなら，フリー雀荘モード。僕は麻雀

の道に進んで飯を食おうという IH"の者で

はないので，コンピュータの思考力を見究

X6即日日用 5"2HD4枚組 11 .600円(税別)

ウルフ・チーム ft03 (5273) 4795 

82 Oh! X 1991.4 

めるのは難しいが， まあ普通に麻雀を楽し

めるレベノレに仕上がっているといえる。

めずらしく思ったのは，他家の手Jl与がゲ

ーム中はまったく表示されず，捨Jlキだけと

いうこと 。他家の手牌が表示されていると

相手がつもった牌を手に入れたかどうかが

わかるのだが。考えすまかもしれないが，

竜が麻後を打つスタイルをゲームに表現し

たら，こんな形になったのだろうか。

きて，このゲ、ームのワリ 1.t2つのドラマ

モード。まず，自分が甲斐組組員「外国」

となって竜を捜すというもの。麻雀て、勝っ

て竜の手掛かりを聞き出していく。もうひ

とつは記憶をなくした麻雀打ちとなって，

自分が竜であることを証明していくもの。

特に後者は自分のツキがよくなってくると，

面臼いようにほしい牌をっちるし，電にな

りきって突き麻雀を展開して大役をあがっ

たりすると (r牌に命を刻んでいく ・・」 と

か咳いたりはしないが)，気分は実にいいも

のだ。自分が竜を選択したときは思い切っ

て央き麻雀を展開すると，ツキを自分にH子

び込むことができるかもしれない。

どシtz刃砂1ilJlJ・・.・・.・4・・4・
最高に従来の麻雀ゲームと違う点は「あ

がりビジ.ュアノレ」と 「役ピジ‘ュアノレ」。 これ

がいい守!

たとえば， リーチ，平和， ドラ 1tいっ

た役であがったとする。普通なら点数がき

っと表示されて次の局に進むと ころだが，

サングラスが怖いおにいさん

リーチをかける姿もキマっている

これは違う 。画面中央にテ、、カデカと「リー

チ」と 表示されると， リーチ棒のグラフイ

ツクが，ガラスの割れたような効果音とと

もに表示される。間髪入れずに平和と表示

され，今度は太平洋の日の出を思わせる画

面が表れる。最後に 「ド ラ」と 表示，巨漢

デブがドラを叩いている画面が表れる 。

これがあっ tいう聞のことである。周 り

にいたスタッフも声を出して笑ってしまっ

た。 Eうやら役Jごとに， f~名からイメージ

されるグラフィックを表示してくれるよう

だ。漫画の雰閲気がよく出ている。このグ

ラフィックはON/OFFの切り替えができ

るが，全部の役を見るまでは表示ONにし

て遊んでみたいものだ。

怖いおにいさんがいっぱい

竜をとりまく人物像をゲームから感じとるこ

とは難しい。なによりも人間関係がまったくわ

からない。しかし，原作を続んでいると.突き

の竜の世界にすんなりと入ることができる。特

にドラマモードでは原作を知るか知らないかで，
熱中度がかなり還ってくるはずだ。実際，単行
本を読んでから遊んでみると，数倍面白く遊べ

た。音楽の完成度も高<.ステレオにつないで

聴くとさらに美しいサウンドが楽しめる。値段

は少し高めだが r突きの竜Jファンなら買って

みて損のないソフトだといえる。

総合評価
。 10 

グラフィック 官官肯官官脅骨骨骨

効果音 骨*世脅脅合官官

感情移入(予備知識有)脅官官貴官官官官官合

感情移入(予備知徹無)骨骨骨肯官官官



リンク‘の騎士よJ先は長い

Urakawa Hirロyuki

浦川博之

ボードゲームの大手メーカー，ホビージャパンが「テーブ

ル トーク RPGの雰囲気を，完全にコンビュータ上に再

現 !j と銘打つ。 「リ ン ク'マスター」シ リ ーズの第 2~単の登

場だ。 さて，どこまで再現 されているかな。

どんなゲームなわけ?・・4・・・・・‘
このゲーム rテーブノレトークの雰囲気を

再現」というのがウリ 。て¥ どのへんがテ

一アールト ーク志向なのかと いうと- 。

まず，前作同様の人工1!IHì~ /:.1呼ばれる会

話ノレーチン。入力した内容に対し， それら

しく答えてくれるというものだ。そんなに

頭はよくないけど，これのおかげで一応テ

ーブルトークつlれ、気分になれる。

次に世界設定。これはなかなか凝ってい

る。この世界に隙lするカ1 ドブックがつい

ていて，プレイヤーの住む国フィリアス・

ノギス，今回の舞台となるムノレソン公固な

どの地理，歴史，宗教，政治，自然などが

パッチリ絞っているのだ。背景世界がきっ

ちりしているので，村人 との会話やゲーム

中の記述に深みが出ていて，違う世界に卜

リップしてる感じがl味わえる。

最後にパラメ ータや判定の計算式が明維

であるということ。行ffijJや戦闘の成功率な

どの青|釘担方法を明記している。テ一アールト

ーク出身fごと，こういうところをしっかり

したくなるんだろう。ノfyコンゲ、ームてやは

因果関係のわからない行動やパラメ ータが

多いので¥これは し、L、こ士だ t忠、う。

また， テーブノレトークとは関4系ないが，

特筆すぺき点 tしてプロテ ク 卜がかかって

いない。パックアップを取ることもできる

し， DOSの知識があればノ、ードディスクへ

のインスト ーノレも可能だ。 そのかわりマ ニ

ュアノレプロテクトというのがあって，車IIIか

い字ていちまちまと書いである数字を入れな

ければならない。 ゴ、トランタ地方のクイズ

にで‘もしてくれればよかったのにな。

で，やってみ~と・・・4・・・・・・・・4・
まず，プログラム的に遅い。ディスクア

クセスに 11寺聞がかかるのはハー ドディスク

なりなんなりに転送すればい L、としても，

マップを柿くのが遅いし，テキス卜も 表示

が遅いのでふにやふにやっと t~， てくる感じ

がする。反応にシャ ープきがほし L、。

マップの表示にしても，ほとんど pc-

9801版のデジタノレ 8色て、描いた画面のまま 。

ブノレ トン ・レイではそれなりに情緒があっ

たけど，下水道や洞筋のグラフィックは地

形が把J侵しづらいのでちょっとね， という

感 じ。 それに迷路にアクセントがないため

に地理が党えづらい。Iml而の使い方もいま

おなじみスライムが襲ってきた

-リングマスターE

いち。装備が自に見えるのはいいけ/:"，自

分以外のメンバーは表示きれない。 fまt夜
を示すゲー ジ も小さ〈て見づらい。

fごが，シナリオには合裕点がつけられる。

フィリアス・ノギスの王様に，ムノレソン公

国への援事要請という使命を与えられるの

だが，到着してみる tムノレソン詮;廷は王子

が誘拐されたと大騒ぎの兵っ只なか。援軍

を出すどころではないと 11fJいて， プレイヤ

ー も王子を採 しに出ることにな るというわ

り。事件の全貌が明らかになるにつれて，

さまざ、まな背景 とかが見 えてく る。 ほかの

国に よ り道するとショー卜 シナ リオも用意

されている。

シナ リオカ丸、いか らこそ ， しっかりした

システムで遊びたかった。テープノレト ーク

のノウハウは豊富だけど， コンピュータゲ

ームとしてまとめるノウハウが足りなかっ

たという ことかな。 もっともっとコンピュ

ータゲームを作って いけば，いずれ解決す

る問題ではあるんだけどね。

会話を楽しんでみる

パソコンとシステムのマッチンクに課題

X68即日用 5"2HD版3枚組 8.8日日円(税別)

ホビージャパン 窓口3(3354)9341

いや，惜しい。ゲームをしながらこの世界の

ガイドブックをべらべらめくってみると，話が

見$に一致しているところには惹かれるんだけ

ど，ともかくプログラムやシステムがついてき

ていない。

アフシヨン型とならぴ，テーブルト r ク志向

というのもRPGの新たな活路のひとつになる もの

だと思うので，パソコンにうまく馴染ませるこ

とができれば，とて も面白いゲームになる と恩

うんだけど。この路線は本腰を入れて気長に熟

成させるべきだと思います.はい。

総合評価

操作性 **** 
音楽 *肯肯*肯
グラフィック *肯***
ゲームデザイン ****肯肯肯*
プログラム

熱中度

**肯
令*****
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'I' DoGA.CGアニメーション講座(17)

CGAコンテスト座談会
プロジェクトチーム DoGA かまた ゆたか 先日行われたrCGAコンテスト入賞作晶上映会jIこは.皆さん足を

運ばれましたでしょうか。さて，今月はCGAコンテストについて

審査員その他もろもろの方々にお話をうかがいました。できればビ

デオを見ながら読んでいただけると，いっそうよくわ力、ると思います

84 Oh!X 1991.4. 

CGAコンテス 卜特別企画第 2弾ということで，審査員

の方々に，お話をうかがってみました。また，ビデオ配

布のお知らせもありますので¥お見逃しなく !

1'a:1Jめに

隔月連載だから，今月はお休みのはずですが， CGAコ

ンテス ト ~f-5.l IJ J切問中( ? ) ということで¥おじゃまさせ

ていただきます。

以下は，審査員の方々を中心に，当チームのスタッフ

や，たfごの通りすがりの方まで¥入選作品をご覧になっ

た方々のな見を，座談会ふうにまとめたものです。最初

は実名てい行おうとしたのですが， どの審査員がこの作品

についてどう言ったというのは，あまりおおっぴらにす

るべきではないという見地1:，カセットテープに録音し

たのをあとで聞いてみると ， t:'の声がどの人かわからな

くなってしまったという型自(実はこれだりだったりす

る)から，すべて匿名とさせていただきました。

ICGAコンテスト臨

「うん，みんなようやっている」

「去年から比べるとレベノレ高いですね。どれもきれいで

すよ 」

「全f本的に個人でCGAをここまで"11三る人が出てきて，こ

こまで表現できるようになってきたことに驚いた。めざ

ましい進歩だと ，思う」

「自主制作っていうものが，最近 8mmフィノレムとかがな

くなってきたせいか，だんだん減ってきた。それが，こ

ういうところで立ち上がりつつあると いうのがとてもう

れ しい」

「コンピュータによって，イ聞人て、は1J¥ftしかったアニメー

ションというものが，結構簡単になってきた。 コンピュ

ータの技術的な進歩L 倒人の新しいものを作りたい t

いう欲求がうまくかみ合っていますね」

-お行儀のいい作晶

「ただ，笑いが少なくなった， というか，全体的にまじ

めに作っていますね」

rOh!Xの連載で，アニノfロはやめようと強〈言ったの

で，その影響かな?J 

「でも“アジオ ージ‘ャ" (i:主:昨年度の入賞作品で，アニ

ノfロ色が強かった)みたいなのが，ひとつ 2つi毘ぎると

光るんですけどね (笑)J

「アニパロとか，自分の世界に遊んじゃっている作品ば

かりだと，ちょっと辛いから，これでいいんじゃないで

すか」

「う~ん，でも今回はみんな文学的というか，お行儀の

いL、作品ばかりという感じはする。もっと ，コ ンテスト

あらしというか，はちゃめちゃなものもあっていいんじ

ゃないかなあ。そんな作品があれば，貨をあげる・・ーと

いうわけじゃないけど(笑)J

「ス トーリー性なんかが重視されて，設定とか準備段階

から しっかりやっているって感じだなあ。まあみんな作

品制作に慣れてきたんでしょうね」

1--

，一



「でもそれが，アマチュアっぽい型破 りというものを弱

くしてる。自分で枠をはめているプロの映像の真似を

している って感 じ」

「没匝lでも， I映画でも，最初は人の真似から勉強する っ

てこと は， よくあるんじゃないですか。でも引佐かに，貨

をとることを意識して作っているという感じはあります

ね」

「でも，来年はもっとはちゃめちゃなのも期待するって

いうと，はちゃめちゃなのばかり集ま って しまいそうで

怖い(笑)J

「むちゃくちゃlぎからしいのがあってもし、ぃ t思います

よ」

-長いことは美徳ではない

「逆に，ストーリー性がもっと強くて， 20分とか， 30分

とかそういうレベノレて山見られる作品が出てきてもいいん

じゃないかな。今回，そんなレベルの作品が出てくる可

能性というものを強〈感じた」

「そうですね，レイトレースて、作った，一瞬きれいなだ

けって作品なんて， もう耐えられない。 ストーリ 一性が

あって面白ければ，多少方、夕方、タしていても長H寺間見ら

れる」

r i::'うですかね。今回の作品を見て，強〈思ったのです

が，長いってことは美徳じゃないですよ 」

「そうそう，今回の作品は長すぎる。 2/3，いや半分にで

きる作品が目立つ」

「やっぱ り作者自身は，あの長さでいいと思って いら っ

しゃるようですね」

「僕らがTVアニメを作る場合でも ，自分が描いた原画

なんかは，少しでも長〈見せたいものですが，演出家に

いわせる1:， もう少し見たいな， もう少し見せてくれた

らな， というところで切っちゃうのがプロなんです」

rCGじゃなくても，自主制作の作品はそういう傾向があ

りますね。ここは苦労したんだから，できるだけ長〈見

せたいってのはわかるんですが，見る;場合(J.，凄〈マイ

ナスですね」

「うん，いいたいことをま とめて短くしてほ しい」

「で も， CGでよく見かけるんですけ1::'，やたらに短いカ

ットがパッパッと切り 替わって見づらいってのは し、けな

し、」

「いや，それは話が違う 。単にカットを短<.作品を短

くしろっていうんじゃない。30秒以上の長さのカットが

あっても， もちろんいし、。ただ，今回の作品は， 10秒に

すべきカットを30秒にして，30秒にすべきカットを 1分

にしているとし、うこと fご」

「その点，上位入賞の.“‘'SWνORD"や

い編集てで、すね」

「それにはちょっとワケがあります。まず“SWORD"で

すが，もともと SRANIM，つまり秒10フレー ムでア ニメ

ーションの予定fごったのが，最後のほうでHANIM，つま

審査員紹介

.矢野直明

fASAHIパソコンJ 編集長。1966年朝日新聞社社会部入社 f朝日グラフ」の

編集者を経て. 1988年 fASAHIパソコンJ 創刊よ り現職を担当。
.土田米一

fASCllj編集長。アスキ一社にて，同誌の副編集長を経て. 1986年より現職
を担当。昨年より fSuperASCllj編集長を兼任。

.前田徹

fOh!Xj編集長。ソフト パンク社にて， シャープ系パソ コン専門誌 fOh!MZj

編集長に51き統色現職を担当。

.片桐淳一

美術専門誌「イラストレーション」編集長。ビデオ雑誌.写真雑誌の編集
者を綬て.昨年より現職を担当。

.井上伸一郎
アニメ情報誌 fNEWTYPEj編集長。1980年よりアニメ雑誌の編集に携わ

り. 1985年より fNEWTYPEjの編集を担当。昨年より現職を担当。

.寺島令子

ファミ リーほのぼの 4コマ漫画家。1979年「少年マガジンスペシャル増刊」
にてデビュー。現在 fLOGINjにて「墜落日誌J を連獄中。

代表作 fくりこさんこんにちは」ほか。

.加瀬政広

アニメーター，作画監督。19歳のときよ りアニメ関係の仕事に従事。代表

作:テレビアニメ「ミスター味っ子j (キャラクターデザイン.総作画監
督)。現在，オリジナルビデオ「スケ番刑事」を制作中。

.塚田哲也

CGデザイナー. CGイラストレーター。1987年CGプロダクションJCGLに入

社，現在はフリーで活躍中。CMの制作や個展を聞くなど精力的な活動をして
いる。

入賞歴.小学館写楽審査員特別賞ほか0

.岩井俊雄
映像作家。1985年ハイテクノロジーアート展ほかに入賞。映像をテーマに

コンヒ.ユータやビデオを用いて.CM. フロモーションビデオの制作を行って
いる。現在はTV番組「アインシュタイン」のCGを担当。

.古川タク
アニメーションf乍家，イラス トレーター。1970年イt後半よりコンビュー?

を使ったアニメーンヨンの制作を始める。代表作は「驚悠」。現在，岩井氏と
共に fASAHIノfソコン」 誌上にて「電脳絵師養成講座」を連載中。

.鎌田 優

プロジェク トチーム DoGAチーフスタ ッフ。1986年，プロジェ ク卜チーム

DoGAを設立。CGA制作も行っており. 1988年全日本ビデオコンテス卜ほかに

入賞。

CGAコンテスト事務局より

昨年ご好評いただきましたビデオ配布を，今年も行います。この連載の読

者の方はぜひ申し込んでください。昨年は. 6日分ビデオで2，0∞円でしたが，

今年は9日分で2，000円のまま。できるだけ多くの方々にご覧いただけるよう

に，一層努力させていただきました。内容的にも，絶対満足していただける

自信があります。CGAファンのあなたには必須のビデオです!

名 称:第 3回アマチユアCGAコンテスト入選作品集
形 態白 VHSビデオ 9日分

内 容入賞 8作品，入選6作品，参考人選2作品(一部)
そのほかCGA入門講座など

期 間白 199 1 年 3 月 15 日 ~5 月 31 日(当日消印有効)
申し込み方法 郵便振替 口座番号大阪3-109598

加入者名 DoGA 

配布価格:2，0∞円(送料込み カンパ任意)
発 送:1991年 6月下旬(予定)

注 意:・払い込み用紙には，住所，氏名，連絡先の電話番号を明記
してください
・通信欄には，ビデオ希望と明記してください

問い合わせ:〒553 大阪市東淀川区淡路子17-2 102号
プロジェク卜チーム DoGA内 コンテス ト事務局
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り秒20フレーム のア ニメーショ ンに変更されたとおっ し

ゃっ てました。ですから，作品としては，本人が最初計

画|していたテンポより，早くな ったんじ ゃないですか」

「つ まり，作者がいいと思うテ ンポの倍ぐ らいにすると，

見る人にとっては適当ということになりますね」

「そ こまでいい切る自 信 はないですけど(笑)。

"CLOCK"の場合，監督と 制作者 がまった〈異な っ て

(先月号参照)，ある程度客観的な目て編集で きたという

点が大きいんじ ゃないですか」

「そういう制作方法は有効だと思いますよ 。|映像作品で

ある以上，見る人の目を持たない1:J 

-映像作昂として通用するか

「そうそう， CGっていうのは，なんでいうのかな，環境

ビデオに近くな っ ちゃいがちなんて、すよ 。最初から最 後

まで¥目 を陳さずに見るという感じより， その雰囲気 を

楽し むっ て作品が多 い」

「少な くとも映像である以上，目を商Ifさずに見 られ る，

というより，自を向Itさせない演U~I が必要だと思う 。 え っ !

と驚 くようなシーンとか」

「そういう意l床て二 グ、ランフ。リの“SWORD"はり っぱな

l映像作品として通用する」

「つ いに， ノfソコンfごからとか， CGだか ら という 言 い訳

なしに，作品だけを見せて通用するものヵ'fWIて きたとい

うことですね」

「うん， “SWORD"だ、けてーなく， “CLOCK"だってしべ、

線い ってるし，“ORIGIN"や“'1帽子屋 さん"なんかも，

NHKなんかでそのまま上映しでも恥ずかしくないと思

いますよ」

i ~、ままでは，パソコンてや絵が動かせるだけで面白がっ

ていた。 や っ とその領域から出た って感じ 」

「そうはいっても，映像作品として一流だ と胸を張れる

ようなレベソレて、、は全然ない。 プ ロの映像作家の作品の中

には，た った15秒でも人を感動させるものがある 。 ああ

いったものと比ぺると，差l立大きい」

「そりゃ 当然でしょう 。でも，プロの 1:1:1でも超一流の作

品といきなり比較するのはちょっと醗Jごと思いますよ」

「ま fご生まれたばかりのメディアなのだか ら。実際にい

ま取り組んでいる絶対数，屑tの厚さの問題もある 。 だか

ら， ここ数年の成長性や将来性に注目した い」

「各自がも っ と映像の勉強をしてい(必要があると思い

ます。 いろんな意味て二表現力がまだ足りないように忠、

フ」

「注意しないといけないのは，見るf)!ilの人にと っ てはそ

の作品だけが評filliの対象だということ 。 つまり， パソ コ

ンて、刊三ったんだとか， I~I 作のプロ グラムて"11主ったんだと

いった背景まで考えない。いきなり， TVのCMや，劇場

の|決|亙|と比較する」

「どうかな? このコンテストは， 11.央{象のコンテストと

は違うわけだし， CGAっていうのは，I映像だけでな く技

術の分野でもあるわけだいその作品の背景 というもの

も評価に入れてい L、はず」

「こ のコンテス トの開催趣旨を考えると， どうやって作

|梱|姫園明|る困悩|み困談|室
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ちょうどこの号が出るのは，ちまたではホワ

イ トデーが終わった頃かな。 1カ月前のあの戦

場のような 2月14日に比べれば，騒いでいるの

はご くわずかという感じ。姫も T お返しって特

にもらったことないなあ。

姫の小学生だった頃の話なんですが，お返し

にも，その中身によ っていろいろと意味がある

そうです。まず， 自分も相手の子に好意がある

とき，これはホワイトチョコかマシュマロを返

す。次に友達だというとき，これはクッキー，

そしてどうしても好きになれない場合は，塩せ

んべい (1)なんだって。これって，大阪だけ

かなあ (実は姫の住んでいるとこだけだったり

して……)。

ま，とりあえずお便りいってみましょうか。

* 
Q : CGAシステムの配布についてですが， もう

手に入らないのでしょうか。また，展示会や，

コンテスト会場などでのシステム配布はできな

いでしょうか。

姫 今はもう基本的には配布していないみたい

です。

かまた いやしていないわけじゃないんだ

けど，やっぱり，今のパージョンというのは，

根性がないととても使いこなせない。あんなパ

ージョンを誰かれかまわず配布していると，

CGAってやっぱり難しいんだという誤解を広め

るだけじゃないかっていう気がして，ちょ っと

控えてるんだ。そういうわけで，根性はあるか

Oh!X 1991.4 

ら，どうしてもCGAしてみたいという人には，ま

だ配布してもいいですよ。

姫 Ver.3が出たら広〈配布するんですか?

かまた :Ver.3の話はやめてくれ~。とりあえ

ず，手直ししたパージョンを，年内に配布しよ

うと思ってるけど，マニュアル作り直すだけで

も大仕事だからね。ちなみに，莱 LOGON誌
では，タケルで入手できると響いてあったそう

ですが，たんなる間違いです。

短 ということで，どうしてもいますぐ欲しい

人は，申し込んでみてください。あとはもう，

あなたの祈り次第。心を込めて，大阪の方角に

向かつて|日王国，五体倒地して祈ってくださ

い。そのとき重要なのは，あなたの願いのひた

むきさ，そしてなにより笑いを取ろうという気

持ちです。オチが取れるかどうか，ここが運命

の分かれ道です。

Q:つい最近になって， CGAシステムを知った

のですが， もう配布はされていないのでしょう

か。もし配布されていないのなら，有償でも結

構ですから， 譲っていただけないでしょうか。

姫 あのなんか誤解していませんか? こ

のCGAシステムは，もちろん営利目的じ ゃない

んですけど，無{賞で配っているわけじゃありま

せん。マニュアルの印刷代，発送料などの実質

とカンパで¥一応4，0∞円以上いただいていま

す。わかっていただけました?

Q アニメーションをイ乍ってみたら.動きが少

しおかしかったんです。こんなとき， RENDでワ

イヤフレームだけで力 y 卜を作るようなモード

がついていたら，動きが短時間でチェックでき
ると思うんですが。

短 うん，ま ったくだ。確かに「できた.......! J 

と患ってみてみたら，かっこよく飛ぶはずの飛

行機がなんと前転していたときのショックは

-。だけど，人に頼ってばかりいてはいけま

せん。自介で作りましょう 。そう ，あなたが作

るんです，がんばってね 1

Q : FFE， ATRがうまく使えません。FFE，ATRの

í~用についてのコツを教えてください。 や っ ぱ

り努力と根性でしょうか。

姫ずばり，愛情でしょう 。日々変わらぬ，愛

情を注ぎ，昼夜を問わず傍らにいて話しかけて

やってください。それでもなつかないような車見

不孝者の場合は，センジンの谷にでも突き落と

してやってください。はい上がってきた子だけ

が，あなたのCGAシステムです。

* 
自臣は，水曜日の授業を選択しておらず，お休

みにしています。ある水曜日のこと，姫がいつ

ものように，のんびりと休みを満喫していると，

チャイムが鳴りました。玄関で待っていたのは，

“エOパのO人"というある宗教団体の人でし

た。低血圧で頭の回っていなかった姫は，聞か

れるままに，毎週水曜日は休みであることを答

えてしまいましたo その後，その人たちが

毎週やってくるようになったのです。誰か，な

んとかしてくれいっ l



ったかというのも評価の対象になるんじゃな いかな。ア

マチュアCGAなんて始まったばかりで¥その#，IJ作手法な

んかも碓立されたものじゃない」

「そうですね。ちゃんと技術1t・なんかあるわりですから」

.次回のコンテスト

「それでは最後に，次回のコンテストに期待するものに

ついて，お聞かせ〈ださい」

rCGって， CMとか底頭て流れているだけっていう使い

方をされているって気がするんですよ。素人の作品って

いうのは，そういうのじゃなくて，いいたいことがいえ

る，やりたいことがやれるっていうとこがあると思うん

です。ですから，一般的にあるやっと違うところを目指

してほしい」

「そうですね，ここが見せたいというものを持ってほし

rc-んなことに使えるのかってい うのを見つけていくこ

とが大切で‘しょうね。そういう意味で今回CMや教育と

いうジ、ヤンノレを開拓していこうという作品があったのは

よいと思う」

「ロボ、ッ卜物は， これからも 一定量出てくると思うのだ

けe"，動きのデザ、インというか，質量感というものを表

現してほしい。モデリングだけではだれも驚かなくなっ

てしまったから」

/ おわりに「ストーリー性なんかは改善されつつあると思いますが，

いまひとつ，キャラクターが桜iけてい ないと，思うので、す。

だから感情移入できない。登場人物，べつに人物でなく

てい L、け e"，キャラクターι性にも j主目したいな」

「全然別の話になりますが，今回CGAシステムばっかり

で而白くなかったので，いろんなソフ ト，特に新しいア

ノレゴリズ、ムとかをイ史ったオリジ、ナノレのシステムなんかを

期待します」

審査員の皆さん，お忙しい tころ，ご協力<t.ごさいま

して， まことにありが tうございました。次回もまた，

よろしくお願いし、たします。

「なんか，ぜんぜんまとまってませんね(笑)。まあ， ど

のような作品でもよいから ， どんどん応募してください

ということで，座談会を終了させていただきます」

きて，今回は，コンテストの準備が重なって，なかな

か大変で、した。 tいうことで，来月こそはお休みにさせ

ていただきます。次回は，のびのびになって いた，本格

的モーションデザ、イン 「戦えロボ、ツ 卜君 2Jをやりたい

と思います。かなり高度な話ですから， rll投えロボッ卜君

1 J の前1&の t~習をしておいてくださ いね。

ただめ雑談 [CGAコンテストでは， CGAシステム精利抑]

今回のCGAコンテストで，ひとつ気になって

いることがある。応募作品の 8，H引lがCGAシス
テムを{重用しているということだ。そりゃ， CGA 

システムがほかの(市販&自作)システムより
圧倒的に優れているのならわかるが，とてもそ
うとは思えない。もしかすると，当チームが主
催しているコンテストだから， CGAシステムを
使っている作品が有利だなんて思われているの

かもしれない。はっきりいっておくが，そんな
ことは絶対にないぞ 1

一般にコンテストなどにおいて，本当に“厳

正なる審査"が行われているかといえば.かな

り疑問t::.。しかし.考えようによっては当たり
前で，たとえ開催趣旨が“パソコンの文化の発
展"と聖書いてあっても，実行事務局が，たと え

ぱ“パソコン販売促進部"であれば，そのj ー

力ーの販売促進という目的を持った審査になる
のは当然だろう 。つまり，そのコンテストの目

的が審査を“厳正"でなくしているのだ。
それじゃ，やはり CGAコンテストではCGAシ

ステムが有利なんだと思うかもしれないが，そ
れは違う。ご存じのように当チームの目的は，
「手軽で.パーソナルな映像表現としてのCGA

の普及」である。CGAシステムのPRとか販売促進
などを 目的にしていない。だいたい，自らCGAシ

ステムの配布に制限をつけているのに， PRや販

売促進して何のメ リッ卜があるんだ? CGAの
普及という目的から考えると，いろんな表現力
を持ったいろんなシステムがあったほうが好ま
しい。

もう一度はっきり書く 。CGAコンテストで，
CGAシステムが有利になるなんてことは，絶対

にない。それでも，信じられないならもっと正

直にいってやる。強いていうなら， CGAシステム
でないほうが有利になる可能性がある。
なぜなら，使用したソフトが自作したもので

あれば，当然“技術賞"の対象となる。また.
それが市販ソフ トの場合でも，今回のように

CGAシステムによる作品ばかりのなかでは逆に

目立つので，審査員に印象づけられる(かもし
れない)。

ということで，次回のコンテストの応募に，
CGAシステムでないからという理由て・ためらっ
ている人を見たら，安心して応、募するよう勧め
てく fゴさし、。
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X[ii:lffiDli1.!.'; 1.] 1I]:1~用力ードゲーム 』

THE SuperlくABU
Okllbo A刷 ro大久保明弘 今月はちょっと毛色を変えて，あのオイチョカブをカードゲーム

で再現しました。もちろんコンパイラにも対応しています。なお，

乙のゲームを実行するには1991年 1月号で発表されたCARD2.

FNC (またはCA円D.FNC)か必要で・す。

入力方法

11*伝統のrtl緒正しきl!者博遊戯オイチョ

カブを碁にした CARDDRVmゲ ー ム

“THE SuperKABU"で‘す。 元々はイEキしを

使ったゲームですが， トランプのカードで

代用するこ tもで、きます。ちなみに「オイ

チヨ」が8で「カフ。」が 9の意味で，集め

た札の値が 9に近づくようにするのがゲー

ムの口的て、す。

CARDDRVを*Jiみ込み， CARD2.FNC 

をそを録した状態でX-BASICを起動し， リ

スト 1を人JJしてく fごさし、(CARD.FNCてや

も大丈夫です)0RUNしてそのまま遊ぶの

もよし， Cコンパイラをお持ちの方はコン

台札として，残りの 4枚のうち 1枚ずつ子

が自分の台札を選んでいきます。 ここでl!者

金(マッチ俸)を決め， 2枚まで新たなキしを

台札に力11えて手を作っていきます。役1.:l:2 

枚または 3枚のカードて"fiY;成していきます。

このようにして手札を作り終わると，子

l主観と役を比ぺ， 11者金をやり取りして lゲ

ーム終了です。このゲームでは '11j!';に税との

み賭けを行い，子同士ではj指令をやり取り

しません。

n'IIITI いちばん強い役を作った人が税にな

りゲームは続けられます。 il(í~かのマッチJ俸

がなくなったらグームは終了です。

このゲームのつらいのは税のときて‘す。

チが 3人とも 5本ずつ11者けてきたときにブ

タでもiJ'，そうものなら一気に破産してしま

パイルしてから遊ぶ、のもよいでしょう。速 いかねません。

度的には，コンパイルしなくても十分遊べ

るものになっています。 役の解説

ルール解説 では，肝心の役を解説しましょう。役の

種類は大きく分けて， %JI.にfごけ可能なも の，

簡単にノレーノレを解説します。 -{-にだけ可能なもの，両才;でともに可能な

使月jするカード1.:l:各スートのA-10まで ものに分かれます。今同採JTJしたものは以

の40枚。このゲーム は2-5人くらいで遊 下のとおりです。

ぶのが適当て‘しよう 。今回のプログラムてい ・貌だけ

はプレイヤーを 4人としています。

最初に親を決め，親は 5 (人数十 1)枚

のカードを場にさらします。 5枚目は釈の

88 Oh!X 1991.4 

シッピン (Aと4の品11み令わせ)

クッピン (Aと9の品11み令わせ)

.子・だけ

アラシ(同じ数が 3枚)

.共通

ナラピ(1， 2， 3枚が連続する数)

ハサ ミ(1 枚目と 3 枚 I~I が同 じ数)

カブ (カードの令計の下 l桁が 9) 

ブタ(カードの合計の下 1桁が 0)

シッピンとクッピンは手中L2枚:のときの

み有効な役で，札の}I頂序はどうで もかまい

ません。

さて，これらの役とカ ー ドの合計の下 l

桁の数値による役の強さは，

アラシ>ナラビ>クッピン>シッピ

ン>ハサ ミ>カブ>8>7>......1>ブタ

となっています。

fylJを挙げてみると，税の場合，

2， 3， 4 ナラビ

9， A クッピン

A， 4 シッピン

10， 6， 10 ハサミ

9，4， 6 カフ

1， 4， 5 ブタ

3， 3， 3 ハサミ

となります。

また，子の場合は，

2，3， 4 カフ守

9， A 

A， 4 

: フータ

5 

6 10， 6， 10 

9， 4， 6 :カブ

1， 4， 5 フ。タ

3， 3， 3 ・アラシ

です。なお，親・子いずれの場合とも，

9， 10， A ブタ

です。 10t Aはつながりません。

実は今回採用した以外にもいろいろと役

があり，車IsかいノレーノレはI也)Jによっても差

があります。 その点はあらかじめご了承〈

Tごさい。



ゲーム 1:1:1は常に評価された役が表示され

ていますので¥よくわからない人でもしば

らくプレイしてみればコツがわかると思い

ます。tりあえず起動してみるのがいちば

んでしょう 。

操作法

操作はすべてマウスで行います。自分の

台札の選択と必要な操作は，台札に新 しい

札含加えるか? の選択と 11者金の選択のみ

(子の場合)，親の;場合は台札と!宿金の選択

もありません。

新しいキしを加えるときは1:_r_ク リック， い

らな いときは右クリッ クしてくださし、。11者

金はマッチ俸の部分を左ク リックし， f-I¥を

引っ張って本数を指定します。右クリック

はキャンセノレて、す。最大 52j丈までl!者けるこ

とができます。

10 /* 
20 /掌 TheSuper Kabu 

その他， ゲームの進行上必要なときには

左ク リックを してください。

* 本 * 
このままでは雰囲気が出ないと いう方は

1月号の付録ディスクにJl:jlj王さ れていたカ

ードエディタを使って花札のカー ドを|当分

てーテ川戸インしてみるのもよいていし よう。

CARDDRVやCARD2.FNCはなにもトラ

ンプゲーム専用のものではな いのですから。

収tにCARD.FNCか らCARD2.FNCにノf

ージョンアップされたときには，あらゆる

カー ドゲームに対応することをテ ーマに

256色データへの対応やカ ー ド枚数制限の

緩和 (CARD2.FNCでは200枚までにコ ン

ノfイラへ の対応な どが図られました

(fMONOTER OAKERシリーズを完全

に再現する」ための仕線変更だったような

520 break 
530 } 

が少ないのであま り使い回しがきかな いと

いうのが!lift点てやすが..目・・・。

表1 変数表

exc 親の l枚目のカードの内容
basyo どの場所に賭けたか?
oya 車見はE量力、?
zero マッチの本数がゼロ?
fin ゲーム終了?

card( ) カード40枚の内容
hand( ) 手札の内容
po( ) 役の強さ
ho( ) 何本賭けたか?
wh( ) 設が賭けたか?
ma( ) マ ッ チのグラフ ィックデ- ~

hide( ) 2枚目に配ったカードの内容
cy( ) 役を表示するY~標

so( ) ソート用
co( ) カラーデ- ~

per( ) コンヒ.ユータが2枚目のカード

を引く確率
jun( ) 賭ける順番
la( ) 順位
match( )マッチの本数

30 /* Written by Azuron 1991 2.81Fril 540 c_put(x，120，card(ill 
40 /本

50 int ェ，j，k， x，ァ，n，bl，br，exc，basyo，oya，zero，fin
60 dim int cardl401 ，handl151 ，po(51 ，ho151 ，wh151 
70 dim int maI1281，hide(51，cy(51，soI41，co(41={3，5，7，1 

1} 

80 dim int matchI41，junI41，laI41，perI91={0，0，0，0，5，10 
，5自， 80，1自由}

90 dim str nam{4I(8j={"あなた.. "ねこさん""うまさん" "ぷたさ
ん")
10白/事

110 for i=0 to 4 
120 po(i}=i:whlil=i-1 
130 next 
140 /* 
150 music(} 
160 jqk_cut 1I 
170 repeat 
180 prep( 1 
190 repeat 
200 junban 1 } 
210 shuffle(} 
220 in孟t( } 
230 ba_put ( } 
240 sbet3( 1 
250 dealll 
260 syobu 1 1 
270 sho.d 1 
280 pay( } 
290 until zero=1 
3自由 fin=resultl} 
310 until fin=自

320 /* 
330 screen 2，0，1，1 
340 end 
350 /* 
360 func sbet3( 1 /* 3人分まとめて選択&賭ける
370 int i 
380 for i=0 to 2 
390 select{i 1 
400 bet(i} 
410 next 
42白 endfunc
430 /* 
440 func ba_put( 1 /*渇にカードを出す
450 int i，x=80 
460 apage(21 
470 for i=0 to 4 
480 m_play(11 
490 hand{i*3}=conv(card(ill 
500 if i=4 and oya<>0 then { 
510 exc=card(i} :ura(x，1201 

550 x=x+80 
560 mwait(11 
570 next 
580 endfunc 
590 /本
600 func select(wl /事賭けるカードを選択
61自 int x=0，y，pl 
620 pl=jun(wl 
630 myself(w，11 
640 apage ( 11 
650 flbx(400， 104 ，44i， 114 ，co(oyal ，coloyal-l1 
660 msarea(80，100，383，1951 
670 setmspos{80，1001 
68白 if pl <>日 then x=AI (1， 01 
690 repea t 
700 msstat{n，n，bl，brl 
710 mspos(x，y) 
720 x={ Ix-801￥801*80+80 
730 box 1 x-2， 118， x+4 8，217， 15， &HAAAA 1 "<ai t 1 1 1 
740 box (χ句 2，118，x+48，217，自1:ωai t( 11 
750 basyo=(x-801￥80 
760 until (bl+br<>白 andwhlbasyol=ー11 or pl<>0 
77自 flbx(x，104，x+47，114，colpll，co(pllー11
780 wh(basyol=pl 
790 wh(41=oya 
80自 wait(21
810 endfunc 
820 /* 
830 func bet(wl /*賭ける
840 int x，y，rnx，my，xx，h，pl 
850 pl=jun(w) 
860 apage(01 
870 repeat 
880 msarea(自，自，511，5111
890 y=pl傘48+316
900 setmspos(104，y) 
910 x=match(pl)*8+104 
920 msarea(104，y，x，y+33) 
930 wait(21 
940 if plO自 then h=AII2，wl:break 
95自 repeat
960 msstat(n，n，bl，brl 
970 mspos(mx，myl 
980 until bl+br<>白

990 xx=(mx￥自 1*8
1000 if x>xx+39 then x=xx+39 
1010 msarea(xx，y，x+l，y+33) 
1020 x=xx 
1030 I<ait(21 
1040 repeat 
1050 msstat(n，n，bl，brl 
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1060 mspos(mx，my) 
1白70 mx= (mx事81・8
1080 box(x，y，mx，y+33，15，&HAAAAI 
1090 box(x，y，mx，y+33，0) 
1100 until bl+br<>自

1110 h=(mx-x)￥8 
1120 until bl=ー1and hO 自

1130 hOibasyol=h 
1140 ms_kesu1ipl，hl 
1150 ma_dlsp2ihl 
1160 myself(l~+l ，白}

llSS en 1'l'Ò~P 1 
1190 /* 
1200 func deall 1 /* カードを配る
1210 int i，x=0，y=自， z，d，st=5
122白 for i=0 to 4 
1230 apagel21 
1240 x=x+80・y=152
1250 d=wh(il 
1260 if i=4 and oya<>0 then c_putlx，120，excl 
1270 m_plaア111

2010 endfunc 
2020 /寧

2030 func show() /本カードをオープン
2040 int i，x=。
2自50 for i=0 to 4 
2060 x=x+80 
2自70 if whlil<1 then continue 
2由自由 yaku_disp(i，cy(il) 
2090 m_p1ay(l) 
2100 c_putlx，152，hideli)) 
2110 mwait(l) 
2120 next 
2130 endfunc 
2140 /掌
2150 func syobu( 1 /*勝負! 表示
2160 apage(自}

2170 flbx(204，220，308，252，12，131 
2180 symI213，224，'・勝負!" ， 2 ， 15 ) 
2190 click() 
2200 fi11(204，220，308，252，01 
2210 endfunc 

1280 if d<1 then c_putlx，y，cardlstl 1 else uralx，yl 
2220 /* 
2230 func yaku_disp(w，z) /*役表示

1290 hidelil=cardlstl 
130自 handli*3+11=convicardlstll
1310 cyl i )=y 
1320 if d<1 then yaku_displi，yl 
1330 st=st+1 
1340 mwait(1) 
1350 if d=自 then z=more(又 1else z=AI(3，il 
1360 if z=自 then continue 
1370 y=y+32 
1380 apage(11 
1390 m_play(11 
1400 c_putlx，y，card(stll 
1410 cy(il=y 
1420 handli*3+21=convlcardlstll 
1430 if d<1 then yaku_displi，yl 
1440 st=st+1 
1450 mwaitl11 
1460 next 
1470 endfunc 
1480 /* 
1490 func pay I 1 /事支払い
1500 int i，p，h，w 
1510 for i=由 to 3 
1520 p=polil:h=holiJ:w=whlil 
1530 if w=ー1 then continue 
1540 if pol41>p then I 
1550 ma_kesu2(i) 
1560 ma_displloya，hl 
1570 ) 
1580 if po(41<p then ( 
1590 ma_kesulloya，h) 
1600 ma_displlw，h*21 
1610 ) 
1620 if po(4)=p then ( 
1630 ma_disp1Iw，h) 
1640 ma kesu2(i) 
1650 ) 
1660 next 
1670 for i=0 to 3 
168白 ifmatch(il=0 then zero=1 
1690 next 
1700 click ( 1 
1710 endfunc 
1720 /* 
1730 func sort() /本ソート
1740 int i，j，k，B，b，c 
175自 for ヱ=1 to 4 
1760 k=3 
1770 for j=1 to 4 
1780 a=so(k) :b=solk+11 
179自 if b>a then ( 
1800 so(kl=b:so(k+11=a 
1810 c=lalk) :lalkl=lalk+11 :lalk+11=c 
1820 ) 
183由 k=k-1
1840 next 
185白 next
1860 endfunc 
1870 /* 
1880 func .junbanll /*峨番を決める
1890 int i，j=4，c=0 
1900 for i=0 to 4 
1910 i f wh 1 j 1 =ー1 then j=j-l:continue 
1920 solc)=poljl :lalcl=whljl 
1930 c=c+l:j=j-1 
1940 next 
1950 sortll 
1960 jun(31=lal自l
1970 for i=0 to 2:junlil=lalエ+l}:next
198自 you_oya(0)
1990 oya=jun(3) 
2000 you_oyalll 

90 Oh!X 1991.4. 

2240 str ya[5J 
2250 x=(w)*80+80:y=z+98 
2260 k=yaku_judge(w) 
2270 ya=itoa(k) /*12345 
2280 if k= 白 thenya="ヲ・ タ"

2290 if k= 9 then ya="カ フー"

2300 if k= 1自 then ya="ハザミ"

2310 ェf k=11 then ya= シヲヒ・ン"

2320 if k=12 then ya="クヮヒ・ン"

2330 if k=13 then ya="ナラヒ事"

2340 if k=14 then ya="アラシ"

2350 apage(2) 
2360 flbx(x，y，x+46，y+17，14，15) 
2370 sym((x+241ー(lenlya)・8Y21，y+ 1， ya， 1 ，4) 
2380 endfunc 
2390 /* 
2400 func more(x) /*もっと?
2410 f1bxlx，272，x+46，288，12，131 
2420 sym(x+4，273，"more?"，1，15) 
2430 c1ick() 
244自 fill(x，272，x+46，288，0)
2450 wait(2) 
2460 returnlb11 
2470 endfunc 
2480 /* 
2490 func AI(fu，w) /* 人工知能
2500 int z，xx，bx，h 
2510 if fu=1 then I 
2520 repeat 
2530 x=intllrandll/32768.01t4.01 
2540 until wh(xl=ー1
2550 x=x*80+80 
2560 for i=80 to x:setmsposli，1001:i=i+9:next 
2570 returnlxl 
2580 ) 
2590 if fu=2 then I 
260自 y=junlwl*48+316
2610 repeat 
2620 h=intl 1 randl 1/32768.01 *5.0+11 
2630 until matchljunlwll由 h>ーl
2640 xx=h傘8+104
2650 for i=104 to xx 
2660 setmsposlxx，yl 
2670 bx=(iY8)*8 
2680 box(104，y，bx，y+33，15，&HAAAAI 
2690 boxI104，y，bx，y+33，自}
270白 next
2710 waitl31 
2720 returnlh) 
2730 ) 
2740 if fu=3 then I 
2750 z=yaku_judge(w) 
2760 if z>8 then returnl自)

2770 z=intllrandl)/32768.0)*perlzl) 
2780 if z=0 then returnl-11 
2790 returnl01 
2800 ) 
2810 endfunc 
2820 /* 
2830 func yaku_judgelwl /傘役を判定
2840 int z，h1，h2，h3，ju=0 
2850 z=w*3 
2860 h1=handlzl :h2=handlz+11 :h3=handlz+2) 
2870 while w=4 and h3=0 
2880 if h1<>1 and h2<>1 then break 
2890 if abs(h1-h2)=3 then ju=11 
2900 if abslhl-h2)=8 then ju=12 
2910 break 
2920 endwhile 
2930 if ju<>0 then polwl=ju:returnlju) 
2940 if hl=h3 then ju=10 
2950 if hl+1=h2 and hl+2=h3 then ju=13 

砂 2)'1某 11，M大の入試のあと 。ふ とキOラヤの1苫ij，iを見る1:;bラフルな箱が繍んである。
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2960 if h1=h2 and h1=h3 and w<4 then ju=14 
2970 i f ju<>自 then po(w)=ju:return(ju) 
2980 ju=h1+h2+h3 
2990 ju=ju-( (ju￥10)*10) 
3000 po(w)=ju 
3010 return(ju) 
3020 endfunc 
303白 1*
3040 func resu1t() 1*結果
3白50 int y=96 
3060 for i=0 to 3 
3070 so(i)=match(i) :1a(i)=i 
3080 next 
309白 sort() 
3100 apage(0) 
3 11 0 fl bx ( 1 7自，44，342，298，1，15)
3120 sym(216，52，"ー結果ー"， 1 ， 15 ) 
3130 for i=0 to 3 
3140 sym(200，y，chrS(&H82)+chr$(&H50+i)+" "+nam(1a( 
i) ) ，1 ，co ( 1a ( i ) ) ) 
3150 y=y+32 
3160 next 
3170 sym(200，244，"もう 1度やる?"， 1，9) 
3180 s)'m(177，274，"左ーはい右ーいいえ， 1 ， 13) 
319白 click( ) 
3200 return(b1) 
321白 endfunc
3220 /* 
3230 func ma_displ(w，h.、/) /本 マヅチ表示 1
3240 int i，x，y 
3250 apage(自l
3260 x=match(w)18+105 
3270 .v='、叶48+317
3280 for i= j to h，，' 

3290 m_p l a~r {2) :putfx，y，xt7 ，yt31，mal 
3300 x=x+8 
3310 mwait(2) 
3320 next 
3330 match(w)=match(w)+hw 
3340 endfunc 
335自/窓

3360 func ma_disp2(hw) 1寧 マッチ表示2
3370 apage(0) 
33自由 x=(24-(hw*4)+80)+80掌basyo
3390 for i=1 to hw 
34自由 pu t ( x I 70 I X + 7 I 101 ，ma ) 
3410 ，，=x+8 
3420 next 
3430 endfunc 
3H0 1* 
3450 func ma kesu1(w，hw) 1本マッチを消す 1
3460 apage(0) 
3470 match(w)=match(w)ーhw
3480 x=match(w)*8+105 
3490 y=w*48+317 
3500 for i=1 to hw 
3510 m_p1ay(2):fill(文，y，x+7，y+31，01
3520 mwait(2) 
3530 x=又+8
3540 next 
3550 if match(w)<0 then match(w)=O 
3560 endfunc 
357自 /窓

3580 func ma_kesu2(w) 1本マッチを消す2
3590 apage(0) 
3600 x=w*80+自由

361白 fi11(x，70，x+80，101，白)
3620 endfunc 
363白 1*
3640 func shuffle() 1本 シヤヴフル
3650 int i，a，b，k 
3660 for i=白 to 99 
3670 a= i n t ( ( rand ( ) 132768，0) *4 0) : b= int ( ( rand ( ) 13 2 768 
.自)*40) 
3680 k=card(a) :card(a)=card(b) :card(b)=k 
3690 next 
37自由 endfunc 
3710 /掌

3720 func jqk_cut( 1 /傘 J，Q，({を抜〈
3730 int i，c=0，d=。
3740 dim int jqk(9)=(11，12，13，24，25，26，37，38，39) 
3750 for i=1 to 49 
3760 if i=jqk(c) then c=c+1:continue 
3770 card(d)=i 
3780 d=d+1 
3790 next 
3800 endfunc 
3810 /* 
3820 func you_oya(sw) 1*親にパー表示
3830 apage(21 
3840 y=oya*48+317 
3850 fiI1(4，.v-2，504，，+34，sw) 
3860 endfunc 

惨ひとり 持らしを始めて. もう I年がたちました。最近はあちニちのスーパーを!日lって.
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米は主夫にで もなるしカ・ないな， 1:思う 今 日ニ のほIです。 松永 IE弘 (20)))くr.l1I(.f

387白/*
3880 func myse1f(w，sw) /1 パー表示
3890 int y，)'y 
3900 apage(2) 
3910 y=jun(wl*48+324 
3920 i f w<>自 then ( 
3930 yy=jun(w-1)*48+324 
3940 fill( 12，yy，92，yy+15，自)
3950 J 
3960 if sw=1 then fi11(12，.v， 92，y+15，15) 
3970 endfunc 
3980 /* 
399日 func sym(x，y，s;str，z，c) /掌 シン，ポリヴク
4000 symhol(x，y，s，l，l，z，c，01 
401白 endfunc 
4020 /* 
4030 func f1bx(父0，y0，xl，yl，c0，cl) /傘 フィル&ボッウス
4040 fi11(x0，y白， xl，y] ，c01 
4050 box(x0，y0，xl，yl，cll 
4白60 endfunc 
4白70 /孝

408白 func c1ick() /掌ク リッウされるまで待つ
4090 repeat:msstatln，n，bl，br) :until bl+br<)白
4100 endfunc 
4110 1* 
4120 func mwait(ch) /*ウエイト
4130 repeat:unti1 m_stat(ch)=0 
4140 endfunc 
4150 1* 
4160 func ura(x，yl /* カードを裏返しに置く
4170 c_put(x，y，0) 
4180 endfunc 
4190 /* 
4200 func conv(v) 1本コンパー ト
4210 return(v-(v￥13) *13) 
422白 endfunc
4230 /* 
424自 func wait(ch;intl /*ウエイト
4250 m_pla.v(ch+2J 
4260 repeat:until m_stat(ch+2)=白

4270 endfunc 
428白 1*
4290 func init( 1 1*変掛川切化
4300 zero=0:fin=1 
431白 for i=0 to 3:wh(i)=ー1:next 
4320 for i=白 to 15:hand(i)=0:next 
4330 for i=白 to 2 
4 340 a pa g e ( i ) : f i 11 ( 0 ， 20 ， 5 1 1 ， 3 14 ， 0 1 
4350 next 
4360 endfunc 
4370 /本
438白 func mus ic ( )川音楽
439白 m init()
44自由 for i=1 to 6 
4410 m_alloc(i，5001:m_assignlj，i) 
4420 next 
4430 m_ternpo(20日}

4440 m_trk(1，"@59v15c8・・ l 
4450 m_trk(2，"q1@15vI304c64") 
4460 m_trk(3，"r64，'・ i
4470 m_trk(4，"r8'・}
4480 m trk(5，"r2") 
4490 m_trk(6，"r1"1 
4500 endfunc 
4510 /* 
4520 func prep() パ機備
4530 str kabu[121="オイチョカブ"
4540 srand(val(rnidS(lime$，4，2)+right$(time$，2))) 
4550 screen 1，1，1，1 
4560 console ， ，0 
4570 vpagel15) 
4580 apagel 3) 
4590 fi11(3，自， 4，31 ， 13 ) 
4600 fi11(3，0，4，3，5) 
4610 get(0，0，7，31，ma) 
4620 flbxI0，0，511，511，8，9) 
4630 syrn(362，8，kabu，2，01 
4640 sym(360，6，kabu，2，15) 
4650 sym(413，72，"親"，2，01
4660 sym(411，7自親"，2，13) 
467白 apagell) 
4680 for i=由 to 3 
4690 symI20，i*48+324，namli)，1，co(i)) 
4700 next 
4710 for x=104 to 510 
'172自 linelx，317，x，496，14)
473白 x=又+39
'1740 next 
4750 for i=0 to 3 
4760 match(i)=自 ma_displ(i，101
4770 next 
4780 mouse(4) :mouse(l) 
4790 endfunc 
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.臨官室毒事.

パソコンにはユーザーという主がいる

吾輩はX68000である

[第1回]

マシンにもそれなりに都合というものがある

そこには不思議な関係が……

ますAより表示せよ

Izurni Oaisuke 泉大介

噌s

吾輩はX68000である 。名前はまだな心。1ttーのなかには

自分のパソコンに名前をつけるという趣味を持つ輩が存

在し，吾輩の主人たる泉大介氏の知り合いのなかにも自

分のマシンを 「ともよ ちゃんJ t I呼んでいる輩が在る。

付けられる名前が決まって女性名なのは，かような趣味

を持つ御仁の知り合いが男性ばかりだからなのであろう 。

とすれば，女性のなかには白分のマシンを「とおるくん」

などと 11乎ぶ人が在るのだろうか。吾輩が「ゆきちゃん」

とか「あきはちゃん」などと H乎ばれて‘もした日には，怒

りのあまりキャリングハンドノレて、、天を突くところである

が，幸いにも御仁にはこのような趣味はない。御仁のと

ころへやってきて，はや， 4年が過まようとしているが，

あいかわらず人に紹介するときには「うちのロクハチ」

てや済ましている。

吾輩の誕生

吾輩は 4年前，当時最高のスペックを誇るパーソナノレ

コンピュータ tして製を享けた。吾輩の頭Jli請にはCPU界

の良心と賛されたMC68000が採用され，グラフイツク表

示能力は高解像度の 6万 5千色以上にも及ぶ。サウンド

はステレオの FM音源 8声+人の声も再生できる

ADPCM。文字は 8ドット， 12ドット， 16ドット，24ドッ

トの 4段構えである。すべてが当H寺のパソコンが持つス

ペックを凌駕しており，吾輩はパーソナノレワークステー

ションと命名された。

御仁は，荻野目洋子の実写と見紛うばかりのグラフィ

ックを表示しながら彼女の歌を歌う吾輩の先輩に魅せら

れ，吾輩の購入を決意 したのだと IlfJいている。i'!'iヶ谷の

某所で行われた先輩のデモを見た御仁はあまりの能力に

驚き rひでえ」と漏らしたということだ。 これではほか

のパソコンの立つ瀬がないじゃないか， という意味での

言葉fごったらしいが，先輩の能力に言葉を失った人々の

聞を流れる沈黙を破ったこのひと 言はかなりインパクト

があったらしい。 Oh爪iJ:Z(こ掲11設されたft<日談でもこの言

葉が伝えられるこ tとなった。
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現在では吾輩のことを「ワークステーション」である

と考える人々は少な いようだ。逆に，ピジオ、スパソコン

として御仁が蔑視する98某のほうがCPUに20MHzの

80386をJJS載 して その能力を高め，ワークステーションと

変わらね能力をもっノfソコンと して勇名を馬出せている。

さらには80486を搭載 したモデルまで登場 し， その処理能

力はまさにワークステーションと呼ぶにたるレベノレに達

してきた。

しかしながら，そのマシンの上で行われていることは

単なる事務処理の縮小再生産に過ぎないのではないだろ

うか。 3百万台を超える販売実績を持つとされる98某が

行ってきたことは，オフィスの仕事を家庭に持ち込むこ

とだけである。10MHzのMC68000は確かに処理能力的

には98某に及ばないかもしれないが，パソコンはCPU能

力と いう物差しのみでiWIられるものにあらず。マシンス

ペックのすべてを動員 して作成されるアクション系のゲ

ームは， そのマシンの総合力を判断するひとつの基準と

なるべ、きもので"あるが，この分野においては吾輩はいま

だ、に他の追従を許さず，ゲームフ リークの憧れるパソコ

ンの トッフ。に君臨していると自負しておる。

吾輩はいかに文字を表示するか

吾輩の特長のひとつと して，テキス ト画面がピッ トマ

ップであることが挙げられる 。テキス卜画面とは文字を

表示する 画面のことである。我々パソ コンがなぜ画面に

文字を表示できるのか疑問に思われたことはないだろう

か。テレビていも fieっているブラワン管につながっている

から? 外見上は確かにそのとおりだが，内部ではいさ

さか複雑な処理が行われている。テレヒP受像機が絵を表

示できるのは，元となる信号を電波として受け取ってい

るからだが，吾輩がディスプレイに文字や絵を表示する

ためにもこれと同じようなイ言号を内部で作ってやらなけ

ればならな い。テキス卜画面はこのために用意されたも

のである 。

ディスプレイに表示される文字をよくよく 眺めてみる



し曲線部や斜線部にカ、、タカマタがあるのがわかる。 これ れは上下に並んだ文字がく っついてしまうこ とを防止し

は我々が表示する文字は小さな点を集めて作られている ている。点のひと つをドットというが， (表示しない点も

からで，たとえばAという文字は図1-aのように点を集 考慮に入れれば)図1-bはAという文字が綴方向に 8つ

めて作つである。確認したければ，吾輩が携えた X-

BASICで実験してみるのがよかろう。

X-BASICが起動したなら， まず，

scr巴巴n2，0，1，1 

tキーボードか ら打ち込みリターンキーを?事JIす。 これで

画面が一瞬暗転するはずで、ある。続いて，

symbol (160，160，“A"，l6，16，15，0) 

と打ち込みリ ターンキーを押すと， Aという文字が拡大

して表示される。図1-at比較されたい。

ほかの文字を拡大表示したければ，

wipe( ) 

と入力してリターンキーを押す。これてい拡大表示したA

の文字が画而から消えるはずである。続いて上の“A"

の部分を変更して試せばいい。変更はカ -yノレキーを使

って匝11frIて¥点滅しているカーソノレを“A"のところまで

移動させ， 表示させたい文字を入力してリターンキーを

押すだけである。wipe( )を;怠る t，拡大表示されたA

の上に次の文字が重なって表示され，訳のわからぬ模様

が表示されるので注意されたレ。

screenやsymbolがイiiJを行って いる のかは， いずれ詳 し

く話す機会 もあろう 。今回は点が文字を構成 してい るこ

とを確認するだけに とEめておくことにす る。実験が終

わってX-BASICを終了する には，

syst巴m

t入力してリ ターンキーを押せばいい。再びピジ、ュアノレ

シェルある L、はSX-WINDOWに戻ることができる。

文字が点の集合で表現されていることはこれでおわか

りかと思うが， 実際に吾輩がどのよう にこれを扱ってい

るのかを次にお古古 ししよう 。吾輩はコンピュータである 。

ご存じのようにコンピュータは電圧の高 ・低そもとにし

て動作している。 これを 1，0で表現することにすれば，

吾輩は0，1の 2つの記号をもとに動作していると 言い換

えることができる。 これが，我々コンピュータがOと1し

かない世界，すなわち， 2進数の世界で動作するといわ

れる所以である。文字を表す点の集合を，点があるとこ

ろを1，点がないところを0で表現すると ，Aとい う文字

は図1-bのようになる。 これこそが吾輩が実際に文字を

扱うときの形態なのである。

l行あたり 0，1が 8倒詰め込んであることに疑問をお

持ちの諸兄が在るかもしれない。 これは， 8個の0，1， 

すなわち 8桁の 2進数が吾輩にと って基本ともいえるデ

ータの形で，苦労なく扱える単位だからである 。同時に，

最右桁が 0，つまり点を表示 しない状態になっているこ

とにより，次の文字とくっついてしまうことも防止され

ている。同様にAという文字の上には Oばかりからなる

空きがひとつ，下には空きが2つ用意されて いる が，こ

の点，縦方向に16個の点を並べて作 られて いることを意

味している。8X16ドッ トフォン 卜と H乎ばれるのはこのた

めfご。

実際の表示は，吾輩がこのデータをテ キス トVRAM

(ヴイラム)と呼ばれている特別なメモリに複写するこ

とによ って行われる。テキスト VRAMはデ、ータの 1，0 

に応じてド ットぞ点 ・i肖燈させる信号を作り出す特別な

メモリ である。 この信号がディスプレイに送られ，岡市

上に文字が表示されるこ tになる。テキス卜 VRAM(ニ複

写するデータにfl!IJ限はないから，自分の表示 したい図柄

を 0， 1の集合で表現 しさえすれば，それをテ キス 卜

VRAMに被写ーすることによってどんな文字でも表示す

ることが可能となるのである。先にテ キス 卜画面/:11乎ん

fごのは，このテキスト VRAMにほかならない。

御仁の悪戯

御仁はデパッカ。を起動して，なにやら悪戯を始めよう

tしている。デバッガとはマシン語プログラムの動作を

li1ffかめる(デノfッグする)ためにイ乍成されたプログラム

で， XC (C compiler PRO-68K)なEをJIm入すると付属

してく るものである。

{百Iをするのかと見ていれば，なんとテキス 卜VRAMに

自分でデータをセ ッ トするつもりら しい。デパツJがには

メモリにデータをセ ットする機能が備わっているから，

これを使って自分で文字を描こうというのである。メモ

リにはOから順番に番号が振られて いる。広大なメ モリ内

の特定の場所を示すという意味て二 この番号は 「番地」

あるいは「アドレス」という名前で呼ばれて いる。そし

てひとつのアドレスには 8桁の 2進数を絡納しておくこ

図 1 点を集めてAを作る

a} Aという文字を点で表す

• • • • • • • • • • • • • ••••••• • • • • • • • • • • 

b} Aという文字を目と 1で表す

oooooooo 
OOO1O000 
00101OOO 

0100Ol00 
10O00Ol0 

10O00010 
IO0O0010 
10000010 
11111110 

10000010 

10000010 

10000010 
10000010 
10000010 
00000000 
00000000 

ゆ
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とができる。先に吾輩にと って扱いやすいデータ単位と

して 8桁の 2進数を挙け、たが，扱いやすいという のはこ

ういうわけfごったので、ある 。

テキス トVRAMはEOOOOO"番地から始ま っている。最

後にHがついているのは， EOOOOOというのが16進数であ

ることを意味している。 2j隼数だの16進数だのと而f:fIJ臭

そうだが，これは吾輩のせいではない。 8桁の 2進数を

16進数なら 2桁で表現できるため，簡略で使利fごと人IhlJ

が勝手に使い始めたのである。念のため， 2進数・ 16進

数 ・10進数の対応、表 を， 表 1に用意しておいたので参照

されたい。テキスト VRAMのアドレスは 6桁の16進数で

表現されているが，これを 2進数で表現すると 24桁に及

ぶ。1と0を24イ聞も t1irタ|する勇気はさすがになかったに違

いない。

前述のとおり EOOOOO"番地には 8桁の 2進数を絡がlす

るこ tができ，この最左桁がJillIT商左上のドットに相当す

る。つ まり EOOOOO"呑地 に100000008(8は2進数のなl床)

というデータをセットすれば，画面左上の lドッ トが点

燈するわけである。110000008ならば画面左上の 2ドット

が，101000008ならば，1ドッ ト空けて 2つのドットが点

燈することになる。「フムフム，なるほど」と御仁はしご

く御満悦の様子。 チェッ クが終わ っていよいよ文字の表

示にとりかかるら い 、。

.メモ リにデータをセットする

デバッガでメモリにデータをセ ッ 卜するには rmeJコ

マンドを使用する 。 これはメ モリエディッ 卜 (Memory

Edit メモ リ編集)の略である(たぶん)。デパッカーを起

動すると 行頭の「ー」 に続いてカ ーソノレが点滅している

で、あろう 。 ここで，

-mes eOOOOO 

と入力してリターンキーを押せば，メモリのEOOOOO"祷

デバッガとはなにか

プログラムのi呉りをノてグというのは周ま日のとお りである。

そして，パグを修正することをデバッグという。デバッガは

デバッグを行うものという意味になるが，一般にデバッガと

呼べばマシン語プログラムのパグを取るためのツールを指す

よう f三。

デバッガは本来プログラムのデバッグを行うためのツール

だが，その機能上メモ リの状態を覗いた り直接内容をいじっ

たりするのに便利である。それだけで結構遊べるものである

し，吾箪のことを理解する助けにもなるであろう。

謹賀新年PRO-68K( 1月号の付録ディスク)に bSX-WIN 

DOW(ニ対応したデバッガが含まれているが，基本的な使い方

は通常のデバッガと同じである。

SX-WINDOWやビジュアルシェルで付録ディスクのDISK4を

挑めてみれば.SXと名づけられたアイコンがあるはずである

(ビジュアルシェルでは，ディスク挿入時にはQuickstartディ

レクトリだけが表示されているが，画面右端のフロッピーデ

ィスクのアイコンをダブルクリックすれば現れる)。これをダ

ブルクリックすると開〈ウインドウの中にTOOLと名づけら

れたアイコンがある。さらにこれをダブルクリックすると開

くウインドウの中にDB.Xという名前で入っているのがそれ

である。
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地 にデータを書き込めるようになる。 rmeJの後ろに rSJ

がついているのは， 8ピッ ト(lパイ 卜) ずつデータを

舎き込むことを指示 している 。最後に rWJをつければ 2

バ イト(lワード)ずつ，rlJをつければ 4ノfイ ト (1ロ

ングワ ード) ずつデータそ舎き込むこともできる。 ちな

みにwは省略可能なので¥単に rm巴」とすれば， 2バイ

ト単位でデータを セッ 卜する ことに なる。画面iには，

OOEOOOOO 00:・
と表示されているはずである (・はカ ーソノレ)。 これは

EOOOOO"番地に，現在00，.，というデータが書き込まれてい

ることを意味している。つ まり 000000008，なにも表示 し

ないというデータがセッ 卜されているわけfごな。 ここに

1000000006というデータをセッ 卜する なら ，

OOEOOOOO 00: 100000000・
と主i- き込んでリ タ ー ンキー を :I~l せ!.:( ~ 、 い 。 最初の r Jは

数字が 2進数であることをMr床 してい る。 これでや匝|而の

左七に点が表示されたはずである。画面は続いて，

OOEOOOOO 00: 100000000 

00E00001 00:・
となる。次はEOOOOl"番地 にデータをセットするのだと

いうわけfご。

きて， EOOOOO"智子地は画而の左上の 8ドットだったが，

EOOOOh番地は画面の Eこにあたるのだろう 。大方の予

想どおり，その右隣の 8ドットがこれにあたる。 よって，

OOEOOOOO 00: 11111111 

00E00001 00: 11111111 

とデータをセッ卜していけば，画面の最上行にラインが

引かれていく ことになる 。

現れたラ インが水色を している のでびっくり したかも

しれない。実は吾輩のテキス トVRAMは図 2のような構

造を してい る。 いまデータをセットしたEOOOOOH番地と

いうのはテキストプレーン Oに相当し，ここにセットし

表 1 2進数 ・16進数・ 10進数の対応表

2進数 16進数 10進数
日000 。 。
0001 

0010 2 2 

0011 3 3 

0100 4 4 

0101 5 5 。110 6 5 

0111 7 7 

1000 B 8 

1001 9 9 

1010 A 10 

1011 日 11 

1100 C 12 

1101 D 13 

1110 E 14 

1111 F 15 

16進数は覚える しかないが. 2進数は O. 1. 2. 

4. 8だけを覚えておけば，あとは足し算で作るこ

と力《て・きる。つま り.9は10008+ 000 1日(8+ 1) 



たデータ I:t.水色で表示されるのである。テキストプレー

ン1にセットすれば， それは黄色で表示される。では普

段表示される白い文字はどうすれば表示できるのかとい

うと，なんと，プレーン Oとプレーンlに同じデータを

セットしなければならない。つまり，

-mes eOOOOO 

OOEOOOOO 00: 11000000 

00E00001 00: C 

-mes e20000 

00E20000 00: 01100000 

OOE20001 00 : ~C 

とすれば， iilil面左上に水色・白・黄色の 3つの点が表示

されるというわけである。なお， r~CJ というのは， CTRL

キーを抑しながら C を押すことを意味している。この r~

CJでメモリへのデータセットは中断される。もっとも，

テVスプレイの個体差によっては 3つの色を判別できな

いかもしれないが。

.御仁の失敗

r AJの文字を自分でセッ卜してみようとデパッカ。を

使い始めた御仁は，最初のOOOOOOOOBをセットし終わり，

次の00010000Bに取り掛かろうとしている。画面の 2行目

は図 2からもおわかりのように，E00080"番地である。吾

輩のテ キス卜画面は横に1024ドットあり，ひと つの番地

に8ドット分書き込めるのだから 102478=128=80"と

いうわけである。 r~CJ でデータセットを中断して次は

r mes e00080Jでデータを書き込んでいく。 3行目は

E00100H， 4行目はE00180"......，と進んでいくうちに悲

劇は起きた。

ズリッ。画面がスクローノレして，書きかけのAの文字

はみごとに消えてしまったので、ある。さもありなん。テー

パッカ、、で入力ぞ統けていけば入力行が次第に画面下に移

動していき，ついにはスクロ ーノレするのは自明の理であ

る。 テキスト i画面の最上行に rAJの文字を書いていた

のだから，スク ローノレに合わせその文字が消えてしまう

もこれまた当然。吾輩のせいではない。ところが御仁は

まだ諦めきれないらしし恨めしそうな白で吾輩を見て

いる。吾輩のせいではないというに。

やがて御仁も気を取り直し，再び rAJの字の制作に

取り掛かった。わざわざ自分て二 しかも 吾輩が持ってい

る文字をセッ トしようというのも酔狂な話だが，転んで

もただでは起きないところはさすがである。こうでなく

てはプログラムなど作れるものではない。今度はテキス

トプレーン 2を使って rAJの文字を描き始めた。テキ

ストプレーンの 2と3は吾輩のマウスカ ーソノレを表示す

るのに使われておる。このため，画面がスクロールしで

もその影響を受けない。ここならスクローノレを気にせず

に文字を表示できる。ちなみに，テキストプレーン 2は

マウスカーソノレの下地の白に，テキストプレーン 3はや

や時めの青に設定されている。

-テキスト画面をクリアする

御仁は， E40000H， E40080"， ・・・・・・， E40700"， E40780" 

とデータをセットし，ついに rAJの文字を完成した。

ところがデパッカやで入力した文字が邪魔で‘自分が作った

rAJを見ることができなし、。いかにと見ていると，さ

すがに今度は踏踏もせず，

-f eOOOOO e3ffff 0 

t入力した。rf Jはメモリを特定のデータで埋め尽くす

コマ ンドである 。 ここではテキス卜プレーン 1の先頭で

あるEOOOOれか ら，テキス トプレーン2の最後であるE3

FFFF"まで、を0で埋め尽くしたわけである。これで画面

上の文字はすべて消え， f~[1仁の作成したマウスプレー ン

の文字だけが残ることになる。E3FFFF"というのは，テ

キス卜プレーン 3の先頭番地であるE40000"から 1を引

いた値である。

画面上の文字をすべて消したため，画面最下行に表示

されていたファンクションキーも一緒に消えてしまった

が，御仁は一向に気にせず自分の作成した文字を悦にい

って眺めている 。てはこの閉に番地の計算方法を説明し

ておこう。

御仁はかつては280のマシン語でならしたこともあり，

16進数の計算を息て、もするように1JifE$.¥F， <こなす(もっと

も，さすがに16進数の掛け算は無理だ)が，こんな皆さ

んばかりではあるまし、。 そういった諸兄に吾輩から心ば

かりのフ。レセ、、ントカfある。OPT.1キーを押しながらOPT

2キーを抑してみていただきたい。画面に電卓が表示され

たはずである。電卓窓の右端にはDECと表示されている

が，これは現在日進数を扱っていることを意味している 。

ROLL UPキーを押すと，この表示はHEXに変わり 16進

数を扱えるようになる。ROLLDOWNキーを押すと再

びDECに戻る。HEXにして次の計算を試していただきた

喋，

。
、L
 

E00080+80 

EはメインキーのEて‘入力し， 0-9はキーボー ド右の

テンキーで入力する。答えの表示はテンキーの r=Jで

ある。 E00100と答えが表示されたことであろう。次にそ

のまま ENTERキーを押していただきたい。電車で計算

した答えはカーソノレ位置に複写される。これを使えば16

進数など恐るるに足らず。たとえば文字の最後のライン，

つまり縦16ドットめを書き込む番地は，

図E テキストVRAMの構造

n
u
-

ン
一

|

『

一一

ン
一

2

-

ル
一
一
一
ン
一

3

つ一
i

レ
一
一
一
ン

リ
一
フ
一
レ
一
一

J

一
卜
一
プ
一
レ

ヰ
一
ス
一
卜
一

プ

テ
一
キ
一
ス
一
ト

一
テ
一
キ
一
ス

I
l
l
-

-

テ

一
キ

側
「
|
』
一

一

テ

a

o

o

e

m

-

nu

山
0

1
11
11

1

-

a
u
o
m
U

白
白

-

E
L

品

m
o
o
--

2

8

8

8

 

F

E

h
り

ぬ

り

の

。

a

q

o
釧
u
n
M
U

F
ド
L

O
m
u
m闘
V

。o
nb

F
P
L
F
Flu
 

〉文字表示に使用

〉マウスヵーf胡

吾量置はX68000である 95 



図4

80 X F + E40000 
で計算することができる。rXJはテンキーの r*Jでイて

用することになっている。計算途中でHEX.DECを切り

替 えることも可能なので¥

80 X (ROLL DOWN) 15 (ROLL UP) + E40000 
でも OKである。文字の 1ラインめが80x 0 + E40000なの

で、， 16ライ ンめは80X F + E40000となるわけfご。テキス ト

プレーン 1の最後の番地， つまりテキス トプレーン2の

先頭番地の lつ手前がどうなるかをE40000- 1で試し

てみていただきたい。また， 128日 80Hの変換も試されると

よかろう 。

.デバッガの終了

最後にデパッカーの終了方法で、ある 。終了は rq J コマ

ンドで行うが，その前にテキス トプレーン3にflFいた文

字を消 しておかなければならなし、。 これはテキストプレ

ーン3を0で埋め尽くせばいい。つ まり，

-f e40000 e5ffff 0 

である。続いて rqJコマン ドを実行すれば，自動的に

ビジ、ュアノレシェノレやSX-WINDOWに復帰する。

図3 なにか現れるかはお楽しみ

a)お楽しみ 1 b)お楽しみ 2 c)お楽しみ 3

0000 783C 自由自由3F3F
0000 8442 00自由1092
0920 B29A 00001092 
1240 B92A 000自0848
1240 BC5A 1660E84自
1240 BEAA 3360E42自
092自 BEDA 3360E210 
0490 BEAA 3360E210 
2494 BEDA 66CIC210 
4492 BEAA 66D9C108 
8921 9ED2 66CDCI08 
8自由1 8EA2 66CDC084 
4002 628C CD99C484 
300C 1830 CD998A42 
0FF自由6C自 CD981242
00自由 自l自由 599BBF3F 

-.e e40000+80事自 -me e4自自由自+80*8

E40000 0000 :0000 E40400 0000 :2494 

E40002 0000 :̂C E40402 0000 :̂C 

-me e400自由+80*1 -lIe e4自由自由+8自*9

E40自8自 自000:0000 E4自480 0000 :4492 
E40082 0000 :̂C E40482 自由00 ・̂C

-me e400自由+80・2 -me e400自由+8日本A

E40100 自由自由 :0920 E4050自 0000 :8921 
E401自2 0000 :̂C E40502 自由00 ・̂C
ー圃ee4自由自由+自由*3 ー由ee4自由自由+80・B
E4自180 0000 : 1240 E4058自 自由自o: 8001 
E40182 0000 :̂C E40582 自由自由 :̂C 
-lIe e4自由自由+8自*4 -me e4自由自由+自由事C
E40200 自由00: 1240 E4060自 自由自由 : 4自由2
E4日202 自由自由 ・̂C E4自602 自由自由 :̂C 
ー悶ee40自由自+80*5 -me e40000+80・0
E40280 自由自由 : 1240 E4068自 自由自由 :3自由C
E40282 自由自由 :̂c E40682 0000 :̂C 
-me e40000φ80*6 -me e40000φ8自*E
E40300 自000 自920 E4自70自 自由自由 ;自FF0
E40302 000自.内C E407自2 0000 :̂C 
-lIe e4000自+80*7 ーlIIee40000+80ホF
E4038自 自由自由 :0490 E40780 自由自由 :自由自由

E4日382 自由自由 ・̂C E40782 由自由自 :̂C 
ーq
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.おまけ

テキス卜 VRAMに自分でデータをセッ卜する楽しみ

をl味わっていただこう と用意したのが図 3である。なに

Jごんにも品全，心力fないもので\7A:図した~f~になっていない

ものもあるが入力して楽しんでいただきたい。データが

2進数じゃない じゃないかつて? もちろんである。 2

進数にしてしまえば，入力せずとも絵がばれてしまう 。

吾輩はそんなJ也は犯さない。

用意したデータは16進数になっている。デノfッカ、、では

いきなり数字を書き並べたりすると 16進数fごと解釈され

るので¥

E40180 0000 : 0920 

のように入力すればいい。もちろんrmeSJで1まな <rmeJ 

コマンドである。1:i{13-cはロングワードデータなので¥こ

ちらは rmelJ ぞ使う 。図3-aをセットしていく様子を図

4にまとめておいたので，作業の参考にしていただけれ

ばと思う 。

テキストVRAMいろいろ

吾輩のテ キスト VRAMはビッ トマ ップと呼ばれる方

式であること守説明 した。Ill[J商上の ドットの点燈 .il1i燈

を，テキス 卜VRAMに書き込む 2進数の0とlで表現する

わけである 。 しかしながら，ここのところの事情は， 98 

某やX1シリーズなどでは若干異なっている。

我々が扱う文字には， それぞれ番号が与えである。 こ

れはASCII(アスキー)コードと呼ばれるもので，たとえ

ばAならば41，.，という 番号になる。吾輩がドッ トの点燈・消

燈を表す 1， 0の羅列を テキスト VRAMに被写するのと

は異なり， 98某やX1シリーズなどはこのASCIIコードを

テキスト VRAMに複写するだけでし、い。あとは自動的に

文字の点燈・消燈データが取 り出され，ディ スプレイに送

られるようになっている。ASCIIコードは 8桁の 2進数

で表現できるため，吾輩がAの最初の 8ドット分のデー

タを複写するのと 同じ労力で、ひとつの文字を表示するこ

とが可能となる。なんと 1/16の労力だ。昔々まだCPUの

能力が低かった頃は，吾輩のような方法で文字を表示す

るのはあまりに荷が重かった。 そのために考えられた方

法なのである。

これによって確かに荷は経く なったが，文字をイタリ

ツクに したり 大文字に したりと いった飾り 付け を行うた

めには，専用のハードウ ェアが必要となってしまった。

専用ハードウェ アがなければそのマシンではイタリック

も太文字も表示することができない。荷が較〈なった代

{立である。

吾輩はこのようなしがらみをきっぱ りと取 り払い，よ

り自由j支の高いマシンとして誕生したのであった。これ

もまた，バーソナノレワークステーション t命名された所

以で、あろう 。



制御ボタ
Nakarro同Akira 中森章

SX-WINDOWのドキュメン トが 1月号

のおまけディスクで公開されて以来，すで

に3カ月が過まようとしています。皆さん

はSX-WINDOW上でのプログラムをたく

さん作っているこ!:!:思います。 えっ， ま

だそれほど作つてないのですか。おまけデ

ィスクのドキュメン トが理解できないです

って。ああよかった， 実は不本もそうなんで

す。あのドキュメン 卜を理解するために 日

夜努力に励んでいますが，やっと最近にな

ってプログラムの作り方が少しはわかるよ

うになったところです。

というわけで，悪戦苦闘の結果を報告す

ることがこの連載の目的です。 きっと皆さ

んも私と同じような tころで悩み行き詰ま

っているのではな いでし ょうか。この連載

ではSX-WINDOW上のアプリケーション

を作りたいけど，どうしたらいいかわから

ないという人を対象 tしています。私とい

っしょにSX-WINDOWを勉強していきま

しょう。

この連載ではプログラミングに C言語を

用いることにします。アセンブラて、カ、、ンカ、、

ンやってもいいので、すが， C言言否で書いた

ほうがプログラムの流れを追いやすいと思

います。そこで， まずC言語でプログラム

を書 〈ための下準備をしましょう 。詳細は

2月号の村田氏の記事1)を見てもらうこと

にして， とりあえずは，

SXDEF.H 

SXLIB.H 

がXCの標準ヘッダファイノレのあるディレ

クトリに，

SXLIB.A 

MAINR.O 

がxcの標準ライブラリと 同じディレク ト

リにあることを前准認してく fごさい(もしな

ければ，護賀新年PRO-68Kの中から コピー

しておいてください)。

期待高まるSX-WINDOWですが. 1月号で配布した資料を自

力で理解できる人はまだまだ少ないことでしょう。そこで，具体

的なプロクラミンク解説の始まりです。 C言語を利用しますので，

中森氏のもうひとつの連載も参考にしてください。

その次はAR.Xを使って，

AR -X SXLIB.A MAIN.。
というコマンドを実行し， SXLIB.Aの中か

ら MAIN.Oを取り出します。これを，

REN MAIN.O MAINC.O 

というコマ ンドて‘ MAINC.Oなどとリオ、

ームして おいてください。この名前は何で

もL、いのですが， 一応 MAINR.O(OBJR 

型のプログラムを作るためのスタートア ッ

プル ー チ ン)に対 応して MAINC.O 

(OBJC型のプログラムをイ宇るためのスタ

ート アップルーチン)としておきます。 そ

うそう MAIN.Oを取り出す操作はXC

のver.2.0を使わない人(正確にはLK.Xの

ver.2.0を使わな い人?)は不要で、す。これ

は， MAIN.OをSXLIB.Aの中に入れて

おいたままだし標準ライブラリ CLIB.A

の MAIN.Oとシンボノレがぶつかって(早

い話が 2重定義)エラーになってしまうか

らてvす。

i最後iこ，プロ グラムをコンノfイノレするた

めのパッチファイノレを作ります。基本的に

は，コンノfイノレすべきプログラムと SXLIB.

A ( !: MAINC.O)をCC.Xに与えてやれ

ばよしたと λ ば，リス ト1に示すパッチ

ファイノレになります。イ史用するコンノfイラ

に応じてリスト 1の(a)ー(c)のどれか 1行

ぞパッチフ ァイノレに警 き込んでください。

そのパッチファイルの名前を，たとえば，

SXCC.BAT 

としまし ょう 。 このとき， PROG.C という

SX-WINDOW用のプログラムをコンパイ

ルするためには，

SXCC PROG.C 

リスト 1

a) X C ver. 1. o用

というコマンドを実行します。 もし， XC 

のver.1ゃGCCを使っていても， シンボノレ

の2重定義エラーが出るよ うでしたらリス

ト1(b)を参考に して MAINC.Oを先に

リンクするようにバッチファイノレを書 き換

えてく fごさい。

なお， XCを使用する;場合，最適化オ プシ

ヨンは指定 しないでください。最適化を行

うと予想外の動作(誤動作)をすることが

あるようです。

SX-WINDOWのプログラムを作るため

の近道はスケノレ トン (骨格)プログラムを

利用することです。 これはSX-WINDOW

の最低限の動きをするように作られている

プログラムのことです。SX-WINDOWの

プログラムはどれも構造が似通っているの

でスケルトンプログラムを少し変更するだ

けで別のプログラムになってしまうのです。

極端な話，スケル トンプログラムのアイド

ノレイベン トの処理とマウスの左ボタンの処

理を書 き換えるだけでプログ、ラミングが終

わって しまうこともあ りま す。

スケル トンプログラムはオ、ッ 卜に流れて

いるものや 2月号の村田氏のサンプルプロ

グラムを利用することもできますが，自分

専用のスケノレ トンプログラムを作っておく

のもプログラムに愛着がわいていいもので、

す。

リス ト2に今回私の作成した スケノレ トン

プログラムを示 します。このプログラムは

cc /s4k /h8k %1 %2 %3 %4 %5 覧lib%￥sxlib.a

b)XCver.l.白期
cc /Gs4k /Gh8k 克1 克2%3 %4 %5 覧lib覧￥一_mainc.o %lib%￥sxlib.a 

c) GCC用
gcc -0 %1 拡2 克3 %4 覧5 克lib覧￥sxlib.a

よいこのSX-WINDOW講座 97 



スケルトンプログラム

体になっています。これから必要最小限の

処理のみを取 り出し，さらにポップアップ

メニューのための'目干告を付け加えてみま し

た。またポップアップメ ニューの追加は 2

月号の私の記事2)が基に なっています(あ

っちはア センブリ 言語で したが)。詳しい説

明が欲しい人は 2月号の記事を参照してく

fごさいね。

あと村田氏のプログラムからのちょっと

ひねくれた変更点(オリジナリティを持た

せてみた)としては，イベン トを表す構造

f本としてtseventの代わり lこeventを使;用し

たこと(構造体のフィ ーノレド名が違うだ

け)， point t型をlong型て、はなく point型と

long型の共用体として宣言 したことです。

さてきて，やっとすべての下準備が終わ

りました。そ れで、は連載第 1回目のテーマ

である 11，仰flボタンの話に入りましょう 。lIJlJ

御ボ、タンと はSX-WINDOWの用語でコン

トローノレと呼ばれて いる物体のことです。

これは簡単にいうとワインドワの飾りです。

SX-WINDOW上のアプリケーションの中

にはウイ ンドワ内にボタンがついたものや

スクローノレノfーがついたものがあります。

図1 制御ボタンのいろいろ

セレクトボタン

的な処理です。}I闘に説明しましょう 。

この飾りがコ ン トローノハすなわち制御ボ 1) 制御ボタンのオーブン

タンなのです。 i制限!lボタン(コントローノレ)のオープン

SX-WINDOWでは 7 種類 9 つの制~fffl ボ、 は，

タンが用意されています。具体的には， CMOpen 

.標準ボタン という関数で行われます。関数の戻り値は

.セレクトボタン ハンドノレ(ポインタへのポインタ)と呼ば

.オルタネートボタン れるもので，以後オープン しt:ll，IJ後flボタン

.スライドボリ ューム

.アップダウンボタン

.スクロールパー(縦)

.スクロールパー(横)

の 7手重です。 このうちス クローノレノfーには

一般用とウイ ン ドウ用があるのですが違い

はよくわかりません。

言葉だけではそれらがどのよう なものか

わからないので実際にどんなものかお見せ

しまし ょう。 図 lがそれです。なかなか多

種多彩なボ、タンが用意されていますね。今

回は制移!lボ、タンのうち，スクローノレノfー以

外のものについて説明しましょう(スクロ

ーノレノfーを使用するときの処理がまだよく

わからないもので‘)。

制御ボf>7ンめ操作

それでは実際に制御ボタンを扱うプログ

ラムを書 くことにしましょう 。 制~]ボタン

もその扱いはウインドウやポップアップメ

ニューと同J慌てす。すなわち，

オープン

↓ 

操作

クローぎ

という流れて、扱います。私たちが押さえて

おかなければならないのはそれぞれの具体

的な処理です。}I闘に説明しましょう 。

オルタネートボタン

スライドボリューム

スクロールパー(縦)

スクロールパー(横)

に対する操作はこのハンドノレを参照して行

われます。CMOpenへの引数はおまけディ

スクのドキュメン トを見ても らうことにし

て，ここでは引数に関する注意事項を述べ

ましょう。

CMOpenの第 3引数であるタイトノレは

1I，IJ街lボタンの中に表示される文字列です。

制御ボタンの種類によ っては指定しても無

意味なことがあります。このタイ トノレが意

味を持つのは標準ボ、タン，オノレタネートボ

タン，アップダウンボ、タンの 3種類だけで

す。図 1の詰IJ笹jJボタンに表示されている文

字列はこのタイ トノレて、指定したものです。

なお，標準ボ、タン，オノレタネートボタン，

アップダワンボタンをオープンする場合，

第 2引数で指定する lt.IJ御ボタンの大きさは

タイ トノレが収まるだけの領域を持っていな

ければならないことはわか りますね。

CMOpenの第 5，第 6，第 7引数は制御

ボタンの値に関する引数です。一般的に制

御ボ、タンはそれぞれ値というものを持って

います。たとえば，オノレタオ、ートボタンは

ONのとき 1，OFFのとき Oという値を持

っていますし，スライドボリュームなどは

ボ、リュームの位置に対応、して変化する連続

的な値を持つでいます。 この値を知るこ t
によって各制御ボ、タンがどのような状態に

あるのかわかるようになっているのです。

ただい標準ボ、タンだけは値に意味があり

ません。標準ボタンはその;場で押されたか

どうかを問題とするlIJlH卸ボタンなので，あ

とからその{直を知ることに意味がないから

です。

CMOpenの第 8引数は制御ボ‘タンの種

類を示します。 ここで 7種類の制御ボタン

を示すIDを指定するわけですが，値を16倍

することを忘れないようにしまし ょう。

2) 制御ボタンの操作

-左ボタンが押されたとき

アップダウンボタン

市IJ街lボタンはマウスの左ボタンをflllして

I~~! りますから，市IJ御ボ.タンに対する操作は

通常マワス左ボタンダウンイベントの処理

ノレーチンに警かれます。マウスの左ボタン

が押されたときの処理としてはウイ ンド ウ

に対する移動などの処理もあります。制御

ボ、タンに対する操作はウインドウに対する

操作をやったあとで行えばよいでし ょう。
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制御ボタンに対する操作は 2通りの方法

ア考えられます。第 1 は~実に細々とした

桑作を重ねていく方法，第 2はコントロ-

Vマンに(ほとんど)すべてを任せる方法

どす。

制維11ボ、タンの操作の基本1;1:，

CMFind 

鶏数し

CMCheck 

1期数です。首ij者1;1:"ウスの指す位置(ロー

カノレ座標に変換しておかなければばならな

L、)にff!1J律11ボタンがあるかどうかを教えて

〈れる関数です。後者は制各11ボタンのアニ

メーショ ン処理をするための関数です。 こ

こでいうアニメーション処理とは，押され

たボタンを光らせるとかスライドボリュー

ムのボリューム位置を変えるとか，オノレタ

オ、ートボ、タンにチェックマークをつけると

かいう処理を指します。ただし， CMCheck 

関数は制御ボタンの値を自ffi1Jfl{-Jに変えるこ

tは行いません(ただし，スライドボ リュ

ームの操作とスクローノレバーで位遣を指定

してス クローノレする;場合の操作を除く)。

CMCheck関数はIIlIJ御ボ、タンのどの部分

が事l'されたかをパートコード として返して

きますから，必要な場合はパー トコード に

従ってコントロ ーノレの値を変更してやらな

習E 制御ボタン(コントロール)の操作

方法その 1

ければなりません。たとえば，アップ夕、ウ

ンボタンで右向き 三角が押されたら値を 1

鴻やすとか，左向き 三角が押されたら値を

l減 らすという処理が必要になります。 こ

の tきに呼ばれる制御ボタンの現在値を得

る関数は，

CMValueGet 

で， IIlI刷Iボタンに新しい値を設定する関数

力主，

CMValueSet 

です。

以上のような処理を行うのが第 1の堅実

な方法です。 これt比べると第 2の方法は

かなり簡単です。

SXCallCtrlM 

という |県!数を1呼ぶfごけで第 lの方法で行う

ほとんどすべての処理!をやってくれます。

押された制移11ボタ ンがアップ夕、、ウンボタ ン

やス クローノレノfーでない なら， it;IJ笹11ボタン

の値の変更まで、行ってくれますからこんな

便利な|刻数はありません。ただ，スクロー

ルに|到する処理を自動的に行う ようにな っ

ている(ように見え る)ので，スクローノレ

バー以外を操作するときは余計な処理のた

めに，第 lの方法に比べて少しだけ実行|時

間がかかります。

SXCallCtrlMの第 5引数(デスティオ、ー

方法その 2

GMGlobalToLocal 

CMFind 

No 

CMCheck 

CMValueGet 

CMValueSet 

ションレクタンクツレへのポインタ)の意味

がはっきりとはわかりませんがスクローノレ

バーの処理を指定しない(第 3引数と第 4

引数が 0) なら意味がありません。図 2に

第 1の方法と第2の方法を使う場合の操作

手順をまとめておきます。

.アップデートイベント発生時

アップデー トイ ベン卜が発生 したらウイ

ンドウ表示の書き直し処理!とともに制御ボ、

タンの柿 き直しを しなければなりません。

あるウインドウ内のすべての制笹[1ボ.タンを

描き直すための関数は，

CMDraw 

関数です。 この関数をウインドウ表示を描

き直したあとに呼び出します。

3) 制御ボタンのクローズ

il，lHff[lボ、タンのクローズのための凶数は，

CMDispose 

です。ffJlJ谷[1ボ、タンが不要になったらこの|刻

数を呼び出してilJl]街lボ、タンぞウインドウ上

から消し去ります。

クラム

それでは制御ボタンを扱うサンプノレプロ

グラムを示しま しょう 。プログラムはリス

ト2のスケルトンプログラムを変更するこ

とで行います。 リスト 2 ではillIJ~ポ、タンを

追加することを前提として作成しであり，

そのための，

CtrlPrepare 

!: ， 

CtrlDispose 

という関数をあらかじめ用意しています

(アップデー トイベン 卜の処迎ではもうす

でにCMDraw関数を呼ぶようにな ってい

る)。

スケルトンプログラムではこれらの関数

はただFALSEという乱立を返すだけですが，

制御ボタンを使う場合はこれらの関数を舎

き換えるように します。IIlIJ御ボタンをオー

プンする処理はCtrlPrepareに記述します。

これはオープンが成功したらTRUEを，失

敗 したらFALSEを返すような仕様にして

います。また， CtrIDisposeにはオープンし

ているすべての制御ボタンを クローズする

処理を記述します。

リスト 3に制御ボタンを扱うサンプノレプ

ログラムのスケルトンプログラム(リスト

2 )に対する差分および変更する l刻数を示

しであります(これfごけをコンノfイルしで

も実行できませんよ )。これは 2つの制御ボ

タン(¥、まはどちらも桜準ボタン)をウイ

ンドワ上に世き ，押さ れたボタンをウィン
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ドウに書き込むプログラムです。

マウス左ボタンダウン|侍のイベント処理

(procMSLDOWN関数)てはどちらのボタ

ンが押 されたかを書き込む処理が加わって

いますが構造的には図 2に示したとおりの

操作をしているのがわかると思います(標

準ボタンなので値の変更はして いません)。

リスト 3ではデフォルトで第 Iの方法を，

CMANAGER 

tいうシンボ、ノレが定義されていると第 2の

サンプル lの実行結果

方法を使うよう に非ifd巴fが入って います。 レクトボ、タンとオノレタオ、ー卜ボタン， リス

標準ボタンのサンフ。ノレだけでは少しもの ト5はスライドボリュームとアップダウン

たりないのでもう少し別のサンプノレも紹介 ボ、タンを表示するサンフ。ノレて、す。

しましょう 。基本的仁はリスト 3の， 本

側巴fineCTRLID ただ眺めてみるしかなかったSX-WIN

#define CTRLMIN DOW上のアプリケーションも制御ボタン

非defineCTRLMAX をつりることで人聞からの指示を通知でき

tいう指IJ街lボタンの定義の変更だけで間に

合うのですが制御ボ、タンの値を変更するた

めにマウス左ボタンダウンl侍のイベン卜処

理 (procMSLDOWN関数)も少し変更する

必要があります。 リスト 4とリス ト5にリ

ス ト3に対する定義部と procMSLDOWN

関数の変更部分を示します。 リス ト4はセ

プログラムを作る過程で， 1月号で配布した

ヘッダファイルや C用のライブラリ内でいくつ

かのパグや不都合に気づいたのでここで修正し

ておきましょう。

eSXDEF.H内の16進表記

グラフマンのベンモード用の定数の 16進定数

がSで始まる表記になっている。以下のように

変更する。

誤)

#define G FORE $000 

#define G BACK $100 

#define G PPAT $200 

#define G EPAT $300 

正)

#define G FORE OxOOO 

#define G BACK Ox 1 00 

#define G PPAT Ox200 

#define G EPAT Ox300 

eSXDEF.HのmlList型の定義

そのまま使用すると C言語でメニューを記述

するのが困難になる。はたしてパグなのかは不

明だが次のように書き換えた。

誤)

正)

typedef struct mlList { 

short mlLSize; 

mltem mlLData; 

} mlList; 

typedef char Str255 [255J ; 

typedef struct mlList ( 

short mlLSize; 

Str255 mlLData; 

) mlList; 

100 Oh!X 1991.4 

るようになります。セレクトボ、タンやスラ

イドボ、リュームなどを上手に使えばアプリ

ケーションの自由度が上がることは間違い

ありません。皆さんも自分のプログラムに

制御ボ、タンを付け加えてみましょう 。 きて，

次匝I(あえて来月とは書かない)はスクロ

ーノレバーに関して説明したいなと忠、ってい

ます(それまでに理解できれば …・)。

フ月のパグ出し

eSXDEF.Hのmenu型の定義

使用許可フラグmEnableのパイ卜長が違う。

誤)
typedef struct menu { 

short mlD; 

short mWidth; 

short mHight; 

int mProc; 

unsigned short mEnable; 

long mHandle; 

mlList mData; 

} menu; 

正)

typedef struct menu { 

short mlD; 

short 

short 

mWidth; 

mHight; 

int mProc; 

unsigned long mEnable; 

long mHandle; 

mlList mData; 

} menu; 

リストA MNSelect関数

1: *存

2: 本存 A268.S 
3 :本#
4: .xdet" 
5: . e、en
6: トlNSelect:
7: link 
8: move.l 
9: move.l 

10: .dc.w 
11: unlk 
12: rts 

MNSelect 

a6，#白
J2Ia6)，命 (sp)
8 (a6) ，ーIsp) 
$a268 
a6 

サンプル 2の実行結果

サンプル 3の実行結果

〈参考文献〉

1) 村田敏幸， rウインドウプログラミングへの道

(2) C言語によるプログラミングJ，Oh!X 

1991年 2月号， 100ー105pp.

2) 中森章， rSXLlFE Part nポップアップメ

ニューの追加J，Oh!X 1991年 2月号， 116-119pp 

.ライブラリのMNSelect関数

システムコールに渡す第 2引数の値を誤る。

正しいプログラムはリスト A。ファイル名を

A268.0とし，次の手順でSXLlB.Aに組み入れる

こと。

AS A268.S 

AR ju SXLlB.A A268. 0 

.ライブラリのRMRscGet関数

システムコールに渡す第 2引数の値を誤る。

正しいプログラムは リスト目。ファイル名をAO

EI.Sとし，次の手順て・SXLlB.Atこ組み入れるこ

と。

AS AOEI.S 

AR ju SXLlB.A AOE 1 .0 

リストB RMRscGet関数

1: 本#
2 :本# A0El. S 
3: H 
4: .xdef RMRscGet 
5 : .xref errno 
6: .even 
7 : RMRscGet: 
8: link &6，#自
9: move.w 14(a6)，-(sp) 

10: move.l 8(a6)，-(sp) 
11: .dc.w $a白e1
12: tst.l d自
13 : bmi RscGetErr 
14 : move.l a0，d自
15 : unlk a6 
16: rts 
17: 
18: RscGetErr: 
19 : move.l d0，_errno 
20: move.l a0，d0 
21 : unlk a6 
22: rts 



1: ，*-
2: 
3: S X -WINDOWスケルトンプログラム
4・
。:

6: *' 7: .include <stdio.h> 
8: jdefine __POINT_T 
9: j孟nclude <sxlib.h> 

10: jdefine FALSE 0 
11: tdefine TRUE -FALSE 
12: ，傘
13・

14: *' 
15: jdefine WDEFID 
16 :者defineWINOPT 
17: tdefine WINWIDTH 
18: tdefine WINHIGHT 
19・#def孟ne WINTITLE 
20: tdefine EVENTMASK 
21 : 
22: #define MDEFID 
23: tdefine MNENABLE 
24: #define MNITEMS 
25: #define MNILIST 
26: #define MNTITLE 

27: '* 
28: 

29: *' 
30: #define WINOPTL 
31: #define WINDEFID 
32・
33: window *w孟nPtr;
34: rect winSize; 
35: event eventRec; 
36: int activeFlag; 
37・
38・int ctrlFlag; 
39: int menuFlag; 
40: 
41: menu **menuHdl; 
42: 

(C) 中磁章， Feb. .3， 1991 

/本 point_t 型を使うり

=こでウインドウに関する定歓を盆定

WI STD 
( WC_GBOX I WC_GBOXON ) 
0x100 。x080
0・警012ウイン ドウ"
EM EVERY 
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ここは 定 数 か ら 計 算 さ れ る 定 数

( WINOPT &. 0xf ) 
( WDEFID << 4 I WINOPTL ) 

43・menu thef-Ier、u = ( 
44: 0，白， 0，0，阿NENABLE，0，(MNITEMS-I，MNILI5TI 
45: ); 
46・
47・main() 
48・1
49・ ifl 5X_initl )==FAL5E ) OpenError() ; 
50: while( 1 ) 1 
51・ TSEventAvail(EVENTMA5K，&eventRec); 
52: switchl eventRec.eWhat )1 
53: case E_IDLE: procIDLE(); break; 
54: case E_MSLDOWN: procM5LDOWN(); break; 
55: case E_M5LUP: procMSLUP(); break; 
56: case E_M5RDOWN: procM5RDOWN(); break; 
57: case E_M5RUP: procM5RUP(); break; 
58: case E_KEYDOWN: procKEYDOWN(); break; 
59: case E_KEYUP: procKEYUP(); break; 
60・ caseE_UPDATE: procUPDATE(); break; 
61 : case E“ ACTIVATE: procACTIVATE() ;break; 
62: case E_5YSTEM1: proc5YSTEM(); break; 
63・ case E_5Y5TEM2: proc5Y5TEM(); break; 
64・ case E_U5ER1: procU5ER(); treak; 
65: case E::U5ER2:. procU5ER ( ) ; break; 
66・]

}

}
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winPtr=WMOpen(NULL，&win5ize，WINTITLE，TRUE，WINDEFID，(window 0)-I，TRUE，T5GetID()); 
if( winPtr == NULL ) return( FALSE ); 
winPtr-)wOption = WINOPT; 
activeFlag=FALSE; 
ctrlFlag = CtrlPrepare( );'0 コントロールが不聖書なら ctrlFlag=FAL5E *' 
menuFlag = MenuPrepare();I* メニューが不要なら menuFlag=FAL5E *' 
drawGrowBox(); 
return ( TRUE ); 

if( ctrlFlag ) CtrlDispose(); 
if( menuFlag ) HenuDispose(); 
WMDispoae( winPtr ); 
exit() ; 
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98: 
99: drawGrowBox() 

100: [ 
101: GMSetGraph( winptr ); 
102: WMDrawGBox( winptr ); 

103: ) 
104: 
105・CtrlPrepare() 
106: ( 
107: return( FALSE ); 

108: } 
109: 
110・CtrlDispose() 
111: ( 
112: return( FALSE ); 

113・}

114: 
115 : 阿enuPrepare( ) 
116: ( 
117: 
118: 
119 : 
120: 
121: 
122 : 
123: 
124: 
125: 
126: 
127: 
128: ) 
129: #if MDEFID==1 
130: ('menuHdl )・)mHandle=MNTITLE;

menuHdl=(menu")MMChHdlNew( sizeof(theMenu) ); 
if( menuHdl == NULL )( 

DMError(0xI01，"メニュー領援が確保できません");
return ( FALSE ); 

memcpy(*menuHdl，&theMenu，sizeof(theMenu)); 
('menuHdl) -)mProc=RMRscGet( ( 'M' < <24) I ( '0' < < 16) I ( 'E' < (8) I 'F' ，MDEFID); 
if( (int)(('menuHdl)-)mProc)<=0)( 

門MHdlDispose(menuHdl);
DMError(骨文101，"メニューがオープンできません");
return( FALSE ); 

}

}

}
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return( TRUE ); 

MMHdlDispose(menuHdl); 
return ( TRUE ); 

return( FALSE ); 

if( eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE ); 

if( activeFlag == FALSE )( 
WMSelect( win.Ptr ); 
activeFlag = TRUE; 
if( E~ILStill() == 0) ( 

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return ( FALSE ); 

s“itch( SXCallWindM(winPtr，&eventRec) ) ( 
case W INCLOSE: 

SX term(); break; 
case W INGROW: 
case W INZMOUT: 
case W INZMIN: 

GMClipRect(&winPtr-)wGraph.grRect); 

break; 

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return ( TRUE ); 

return ( FALSE ); 

int item; 
char BUF[128J; 
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itemヱ阿NSelect(menuHdl，eventRec.eWhere);
TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
sprintf(BUF，"メニュ一番号は Xd￥白".i tem) ; 
DMError ( 1 ，BUF) ; 
return ( TRUE ); 

~ rライフゲームで姓名判断J いけますねえ。ちなみに私もやってみま したが r藤」の

宇がオ、ックらしし Eうもうま〈 いきま せん (なにが ?)，枝維なl拡字の名lFlの皆きん.

32チャレンジですね。 佐藤哲哉(27)東京都



198: ( 
199・
200: ) 
201: 
202: procKEYDOWN() 
203: ( 
2自4: 
205: ) 
206: 
207: procKEYUP() 
208: ( 
209: 
210: ) 
211 : 
212: procUPDATE() 
213: ! 
214: 
215: 
216: 
217: 
218: 
219: 
220: ) 
221 
222: procACTIVATE() 
223・ 1
224: 
225: 
226: 
227・
228: 
229: 
230・

231: 
232: ) 
233: 
234: procSYSTEM() 
235: ( 
236: 
237: 
238: 
239: 
240: 
241 : 
242: 
243: ) 
244: 
245: procUSER!) 
246: ! 
247: 
248: ) 
249: 
250: OpenError() 
251: ( 
252: 
253: 
254: ) 

return I FALSE ); 

return I FALSE ); 

return( FALSE ); 

if( eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE ); 
WMUpdate( winPtr ); 
if( ctrlFlag ) CMDraw( winPtr ); 
WMUpdtOver( winPtr ); 
drawGrowBox ( ) ; 
TSGetEvent (EVENTMASK， &eventRec) ; 

if( eventRec.eWhom == winPtr) activeFlag = TRUE; 
else if( eventRec.eWhom != NULL )( 

ュf( activeFlag ) ( 
activeFlag = FALSE; 
TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 

return ( TRUE ); 

switch( ((tsevent傘)&eventRec)ー>what2 )( 
case CLOSEALL: 
case ENDTSK・

SX_term(); break; 
cage WINDOWSELECT: 

WMSelect( winPtr ); break; 

return( FALSE ); 

DMErrorl0x101，"ウインドウがオープンできません..);
SX_term{) ; 

1: /・
2: *・8・...・・・8傘・***.・8・・***...・..***..*.....・・8・**u・........・
3 :奪スケルトンプログラムの先頭に追加
4: .*~・*..怠****・*.*...・ t ・・.*.......・..*......*...*........*...・

5: 事/
6: Idefine CTRLID 
7: tdefine CTRLMIN 
8: tdefine CTRLMA.X 
9・tdefineCTRLVAL 

10: #define CTRLTITLE 
11: tdefine CTRLLEFT 
12: fdofine CTRLTOP 
13・4惨defineCTRLRIGHT 
14: fdefine CTRLBOTTO附
15 
16・'define CTRL2ID 
17: fdefine CTRL2MIN 
18・#define CTRL2MAX 
19: #define CTRL2VAL 
20・fdefineCTRL2TITLE 
21: #define CTRL2LEFT 
22: 者define CTRL2TOP 
23: #define CTRL2RIGHT 
24・#define CTRL2BOTTOM 
25: 
26・control "ctrlHdl; 
27: rect ctrlSize; 
28・int ctrlValue; 
29: 
30: control t*ctr12Hdl; 
31: rect ctr12Size; 
32・int ctr12Value; 
33: 
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/さコントロールへのハンドル
/*コン トロ ールの大きさ
/*コントロールの値
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/傘コントロ ー ルへのハンドル
/*コントロールの大きさ
/*コン トロー ルの値
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34: control ttctrlSelHdl; /奪還択されたコントロールを絡納 W
35: 
36: 1* 
37: ........傘奪事*******.窓本**....掌****.**1*.司"・掌孝司B奪事事事・***事奪..傘**寧**傘率**奪$

砂日 屯}手生サー ビスI(f'1" lei (要 は NEC内の売 I;!~ ) で . r X 68000マシンMfプログラミン

グJ <いう本を見ました。 rMS-DOS......J • rNOTE'"…J r一太郎 J 1:いう本の

'1'で「マシ ン語J の 4 文字は光って いました。私は この ~lcJ;~~ にOh!Xを毎月予約してい

ます(ちなみにOh!Xは窓外t多い). jり11iE人 (22)東京都

よいこのSX-WINDOW講座 103 



104 Oh!X 1991.4. 

38: *スケルトンプログラムから変更
39: 本寧$奪事$毒事*..本**率怠掌$寧*奪事$事$愈..，彦事事率事***********・1・1彦事**・*.............*・S
40: 志/
41: CtrlPrepare() 
42: ( 
43 : 
44: 
45: 
46: 
47: 
48: 
49 : 
50 
51 : 
52: 
53: 
54: 
55: 
56 : 
57 : 
58: 
59: 
60: 
61・
62・
63 
64・
65: 
66: 1 
67 : 
68: CtrlDispose() 
69: ( 
70・
71・
72・
73: 1 
74・
75: procMSLDOWN() 
76: ( 
77: 
78: 
79: 
80: 
81・

82: 
83・
自4・
85・
86: 
87・
88: 
89: 
90: 
91 : 
92・

93: 
94: 
95: 
96: 
97: 
98: 
99: 

100: tifdef CMANAGER 
101: part=SXCallCtrlM(winPtr，&eventRec，NULL，NULL，NULL，&ctrlSelHdl); 
102: telse 
103: 
l自4: 
105: 
106: 
107: 
108: #endif 
109: 
110 : 
111 : 
112 : 
113: 
114: 
115 : 
116 : 
117 : 
118 : 
119: 
120: 
121目

122・
123 : 
124: 
125: ) 
126・
127: /傘

，
 

x
 

角

nM
 

'u 
R
 

干
目-C

 ，
 

N
 

'
i
 

H
 

ru
 

Dun

-

，
 

T

}

 

C

"

 

い

ん

山

山

せ

L

ま

nn 町

き

青

山

で

別

ン
バ

プ

山

一
汀

オ
r

f

 

む

カ

Dn
“

iv 

中

-

J

F
U

・
'
-

，

)

-

e

3
 

Z

O

E

 

l

ト

Q
M

，
 

.，1
‘、，ノ

J

M

r

4

:

 

.，

T
o
t
〈

3
;

T
;
H
T
C
〈

:
l

F
P
G
T
&
D
"
 

E
o
z
o
-
-

，E
 

L
T
R
B
r
L
I
S
 

'
U
冒
M
官

ω'ω
令
』

n民

a
mU
T
M

D
u
u
D
n
u
D
H
H
p
n
u
D
Z
叩

A

唱

4
A
n

T
T
T
T
n
c
i
x
F
 

c
c
c
c
l
(
}
骨

-
-
2
2
=
w
v
u

，、t
t

m

l

L

r

 

t

o

n

u

o

n

 

t

h

t

e

N

r

y

 

f
p
g
t
p
=
r
u
 

e
0
1
0
0
=
E
t
 

l
t
r
b
M
l
M
e
 

-
-
-
-
c
d
D
r
 

ρ
-
a
u
ρ
防

白
旬

=
H
n

z
z
z
z
'
A

盲
目
&

孟

1

1

l

d

r

e
a
円

a
n
a
n
O
H
n
φ
L

'pa胃
目晶
、

a
A
'
-
-
'
A
n
v

r
r
r
r
r
{
 

t

t

t

t

t

f

 

c
c
c
c
c
l
 

ctr12Size.left =CTRL2LEFT; 
ctr12Size.top =CTRL2TOP; 
ctr12Size.right =CTRL2RIGHT; 
ctr12Size.bottom=CTRL2BOTTOM; 
ctr12Hdl=CMOpen(winPtr，&ctr12Size，CTRL2TITLE，TRUE，CTRLZVAL，CTRL2N1N，CTRL2MAX， 

(CTRL21D<<4)， 0 ); 
if(ctr12Hdl==NULL)( 

CMDispose(ctrlHdl); 
DMError(自xI01，"コ ン トロールがオープンできません");
return ( FALSE ); 

return( TRUE 1; 

CMDispose(ctrlHdl); 
CMDispose(ctr12Hdl); 
return( TRUE ); 

int part; 
point_t pt; 
char BUF[ 1001 ; 

エf( eventRec.eWhom != winptr ) return( FALSE ); 
if( activeFlag == FALSE ) ( 

WMSelect( winPtr ); 
activeFlag = TRUE; 
if( EMLStill() == 0)( 

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return ( FALSE ); 

switch( SXCallWindM(winPtr，&eventRec) )( 
case W 1NCLOSE: 

SX_term(); break; 
case W_INGROW: 
case W守 1NZMOUT:
case W 1NZ門1N:

GMCli pRect (&winP色r->wGraph.grRect);
break; 

GMSetGraph(winPtr); 
pt.x_y=GMGlobalToLocal(eventRec，eWhere); 
part=CMFind(pt，winPtr，&ctrlSelHdl); 
if(ctrlSelHdl==ctrlHdl 11 ctrlSelHdl==ctr12Hdl) 

part=C附Check(ctrlSelHdl，pt，NULL);

pt.p.x=16; 
pt.p，y=80; 
SXErase(pt.p.叉， pt.p.y ， 20); 
GMMove (pt) ; 
if(ctrlSelHdl==ctrlHdl)( 

ctrlValue=CMValueGet(ctrlHdl); 
sprintf(BUF， "ボヲン lが押された((i直:"d)警由"， ctrlVa!uel;
GMDrawStrZ(BUF); 

else if(ctrlSelHdl==ctr12Hdl)( 
ctr12Value=CMValueGet(ctr12Hdl); 
sprintf(BUF， "ポヲン 2が押された{傭:"d)嘗0"，ctr12Value) ; 
GMDrawStrZ(BUF); 

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return ( TRUE ); 

128: 窓傘窓*，・S傘..本事*本・'********1・'**********・*******・e‘****本*****本車$
129・S スケルトンプログラムに追加
130: 掌***t..・..*・本*事事事*..・S事$本事・・$率a宮本...・本意s・******本*********怠...
131: ./白
132: SXErase(x，y，n) 
133: int x; 
134: int y; 
135: int n; 
136: ( 
137: rect prect; 

惨研究室への配同が↑!?報処理になった。 68030のUNIXでプログラムを組 むこ とができて

ラッキ一。だが. ~ IJ に大学でなくても こ んなことはできるんだよな。

奥rr:1 他児(22)神奈川県



int pmode; 
pmode=GMPenMode (G_BACKI G_PSET) ; 
prect.left:x; 
prect.top=y; 
prect.right=x+12*n; 
prect.bottom=y+12j 
GMFillRect(&prect); 
GMPenMode(pmodel; 

/.デパッグ周.数値のプリント./

char BUF[ 50); 
point_t pt; 
pt.p.x=x; 
pt.p.y=y; 
sprintf(BUF，"%dY0"，n); 
GMMove (pt) ; 
GMDrawStrZIBUF) ; 

138 : 
139: 
140 : 
141: 
142: 
143: 
144: 
145 : 
146: ) 
147: 
148: SXPrintN(x，y，n) 
149: int x; 
15骨 int y; 
151: int n; 
152・{

153: 
154 
155・
156 : 
157・
158: 
159・
160: ) 

1: /. 
2: ..・******・8・..*・・***********・事***********1・2・・****傘羽，*.本・*****
3: *リスト 5の差分 ・追加からの変更点
4 :・*****************・*.**..**・.*****..・ s ・*******傘*.・*****~・*.. 
5 :倉/
6: fdefine CTRLID 
7: 'define CTRLHIN 
8: Idefine CTRLHAX 
9: fdefine CTRLVAL 

10: 'define CTRLTITLE 
11: tdefine CTRLLEFT 
12: fdefine CTRLTOP 
13: #define CTRLRIGHT 
14: 'define CTRLBOTTOM 
15・
16: 'define CTRL2ID 
17: 'define CTRL2HIN 
18: #define CTRL2HAX 
19: 'define CTRL2VAL 
20: #define CTRL2TITLE 
21・#defineCTRL2LEFT 
22・#defineCTRL2TOP 
23: #define CTRL2RIGHT 
24: 者def孟neCTRL2BOTTOM 
25: 
26: procMSLDOWN() 
27: ( 
28: 
29: 
3自・

31 : 
32 
33: 
34・
35: 
36: 
37 : 
38: 
39: 
4自.

41 : 
42: 
43: 
44: 
45・
46: 
47: 
48: 
49: ) 
50 :挙ifdef CMANAGER 
51: part=SXCallCtrlH(winPtr，&eventRec，NULL，NULL，NULL，&ctrlSelHdl); 
52: #else 
53・
54 : 
55・
56: 
57 : 
58: 
59・
60: 
61: #endif 
62: 
63: 
64: 
65 : 
66: 
67: 
68: 
69: 
70: 
71 : 
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int part; 
point_t pt; 
char BUF( 100) ; 

if( eventRec.eWhom != winptr ) return( FALSE ); 
if( activeFlag == FALSE )[ 

W阿Select( winPtr ); 
a.ct孟veFla.1l= TRUE; 
if( EMLStill() == 0) ( 

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return( FALSE ); 

switch( SXCa.llWindM(winPtr，&eventRec) )( 
ca.se W INCLOSE: 

SX_term(); brea.k; 
ca.se W INGROW: 
case W INZMOUT: 
case W INZMIN・

GMClipRect (&“inPtr->wGraph.grRect); 
break; 

GMSetGraph(winPtr); 
pt.x_y=GMGlobalToLocal(eventRec.eWhere); 
pa.rt=CMFind(pt，winPtr，&ctrlSelHdl) ; 
if(ctrlSelHdl==ctrlHdl II ctrlSelHdl==ctr12Hdl)( 

part=CMCheck(ctrlSelHdl，pt，NULL); 
ctrlValue:CMValueGet(ctrlSelHdl); 
C門ValueSet(ctrlSelHdl，ctrlValue-I);/寧 f直を 0/1反転川

pt.p.x=16; 
pt..p.y=80; ー

SXErase(pt.p.x ， pt.p.y ， 2由);

GMMove (pt) ; 
if(ctrlSelHdl==ctrlHdl) [ 

ctrlValue=CMValueGet(ctrlHdl); 
sprintf(BUF， ，.ボヲン 1が押された(傭:%d)苓由"， ctrl Value) ; 
GMDrawStrZ(BUF); 

105 よいこのSX-WINDOW講座

else if(ctrlSelHdl==ctr12Hdl) ( 

惨やっと1遣が解りた。rcopy Jと入力すると ，coxpyとなるJJl匁の泌が 。 なる I~ r. 
キーボードのWtji]上の11日起だったんですね。でも， X68000PROのキーボー ドには対応し

ていないチューンアップだとい うことなので.私li悲しい 。 久野 れ1彦(18)静ImlJ¥!



ctr12Value=CMValueGet(ctr12Hdl); 
sprintf(BUF，"ポヲン 2が押された(11薗:%d)亨0"，ctr12Value}; 
GMDrawStrZ(BUF); 

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return ( TRUE ); 
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1: I・
2: * *・1:.*~・寧***..傘**.*.*・・*'・..傘******・******・ 2・......傘...*...***
3: .リスト 5の援分・追加からの変更点
4 : 本志..事...・*'*"'1・s・・...*.*...・.*... *l・....*司，..・事.*事..羽l..*.*・・
5: ./ 
6: Idefine CTRLID 
7: fdef込neCTRLMIN 
8: Idefine CTRLMAX 
9: tdefine CTRLVAL 

1自: 'define CTRLTITLE 
11: fdef三ne CTRLLEFT 
12: tdefine CTRLTOP 
13: tdefine CTRLRIGHT 
14: #define CTRLBOTTOM 
15 : 
16: 'define CTRL2ID 
17・#defineCTRL2MIN 
18・者define CTRL2MAX 
19: #define CTRL2VAL 
2由 #define CTRL2TITLE 
21 : 脅defineCTRL2LEFT 
22: Idefine CTRL2TOP 
23・;define CTRL2RIGHT 
24: #define CTRL2BOTTOM 
25: 
26: procMSLDOWN() 
27: ( 
28: 
29 
30: 
31・
32: 
33・
34 : 
35: 
36 
37 
38: 
39: 
40・
41 
42: 
43: 
44: 
45: 
46: 
47 
48 
49: ) 
50: .ifdef CMANAGER 
51: part=SXCallCtrlM(winPtr，&eventRec，NULL，NULL，NULL，&ctrlSelHdll; 
52・#else
53: 
54 : 
55 
56: 
57 : 
58: #endi f 
59: 
60目

61: 
62・
63: 
64: 
65・

66・
67: 
68: 
69・
7自:

71・
72: 
73: 
74: 
75 
76 
77: 
78: 
79 
80: 
81 : 
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84: 
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int part; 
point_t pt; 
char BUF [ 100) ; 

if( eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE ); 
主f( activeFlag == FALSE I( 

WMSelect( winPtr ); 
activeFlag = TRUE; 
if( EMLStil1( I ==自)(

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return( FALSE ); 

switch( SXCallWindM(winPtr，&eventRecl I( 
case W INCLOSE: 

SX_term(); break; 
case W lNGROW: 
case W INZMOUT: 
case W INZMIN: 

GMClipRect(&winPtr->wGraph.grRectl; 
break; 

G何Seturaph(winPtrl;
pt.x_y=GMGlobalToLocal(eventRec.eWhere); 
part=CMFind(pt，winPtr，&ctrlSelHdl); 
iflctrlSelHdl==ctrlHdl II ctrlSelHdl==ctr12Hdl) 

part=CMCheck(ctrlSelHdl，pt，NULLI; 
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else if(ctrlSelHdl==ctr12Hdll { 
ctr12Value=CMValueGet(ctr12Hdll; 
switch(partl ( 
case C INUP: 

if{ctr12Value+1<=CTRL2MAX) ctr12Value++; 
break; 

case C INDOWN・
if(ctr12Value-l>=CTRL2MINI ctr12Value--; 
break; 

CMValueSetlctr12Hdl，ctr12Valuel; 
sprintf(BUF，"ボヲン 2が仰された〈傭:%d)￥白"， ctr12Value) ; 
GMMove (pt) ; 
GMDrawStrZ(BUF); 

TSGetEvent(EVENTMASK，&eventRec); 
return ( TRUE ); 
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ユータのフアジ‘イな閥系

Kamon M asato 華門真人

今回は筆者の華門真人さんはゆっくりと湯泉につかりにいって

しまいました。そのかわりに投稿者の野間恒毅さんが大きなプ

ログラムを手にして，「ファジイ」について講義 してくれます。

そして，華門さんが話をまとめてくれます。

春の息吹きが感じられる季節になってき

た， といいたいところではあるが，現実に

はまだ寒さが厳 しい。

そんな寒さの中に も，晴れた 日のぼんや

りとした青空や混もりに ~piH ちた 日 差 し ， そ

して，冬の問の欝屈を11青らすかのように空

に向かつて存分に自己主張をしている小さ

な梅の花に，微かな，けれど確実にそこま

で来ている春の足跡はうかがえる。

でも，そんな浮かれた気分も ，一陣の冷

たい突風でどこへやら消え去って しまう。

こんな季節には祖泉がよく似合う。露天風

呂につかって， まだ来ぬ春に思いを寄せる。

甘い気分に冷や水をかけんとする北風も，

温泉につかった体まで冷やす ことはで、きな

い。む しろ，頭を冷やし冴え 切った気分に

してくれる。

う~ん， 日本人だねえ。というわけで，

前回の予告 Eおり ，今回は北国の温泉から

お送りする 。二|仁固とはいっても栃木県は塩

原温泉郷からである。外は一面の銀世界，

音もなく降りしきる雪。

雪 というものは実に摩詞不思議な存在で

ある。 雪は何も諮らず，ひっそ りと降るだ

けだけれ/::'，見ていると不思、識と情緒的な

気分になってくる。まるで雪が僕の中にあ

った何かを解き 1iXったかのように。

雪は地上にあるすべてのものを覆い隠 し

てしまう 。美 しいものでも，醜いものでも。

そこに差別などない。中東に雪が降れば，

す〈ゃにI1役いをやめたfごろうなあ，なんて考

えたくもなる。

つらつらと考えていたら， また混泉に入

りたくなってしまった。

考えてみれば温泉というものも実に日 本

人的なものだ。た しかにヨ ーロッパにも温

泉(スパ)なるものはあるのfごけれど，む

こうのはfごいぶニュアンスが違う。 水着を

着た転地治療みたいな感覚だ。第一，むこ

うではどっぷりとお湯につかるなんてこと

はない，蒸気を浴びるだけだ。

とはいえ EI本式の温泉が本当に体lこい

いのかといわれると，そこはもはやファジ

ィの 世界である。体は混まるし，なにか元

気になったような気分にもなる。もっとも

温泉に入った挙げ句，疲れき って倒れそう

になることもよくあるが(それは湯あたり

しているだけかも)。いずれにせよあの色っ

きのお湯のf可が体にし、いのか， ということ

になると はっきりしたことはf可もいえない。

混泉学者(いるのけ にい わせると，硫

黄イオン力士 とか，弱アノレカ リ性て ， 

ということになるのだろうが，個人的には

むしろ気分的なものが多分にあるような気

がする。僕にいわせれば，温泉はなんとも

ファジィな (1慶l床な)代物なのだ。

温泉と 同 じように，ファジィという 言葉

も最近大流行している。まさしく老若男女

lf意総ファジィ H寺代 tいわんばかりのフィ

ーノfーぶ り。 ところがこの 「ファジイ」と

いう 言葉，流行にもそれなりのワケがある

らしし、。

このファジィという 言葉，さすがにもう

意味 ぐらいはご存じだろう 。 そう r ll~ 1床な 」

という意味だ。従来の コンピュータは，す

べ、てを Oか 1かで判断する 。アノレシオ ーオ、

は美 しい クノレマか。答え，false( 0)。では

アノレ シオ -;i、は速いクノレマか。答え， false 

(0) ， といった具合だ。

この Oか lかといった思考に柔軟性を持

たせようとして生まれたのが，ファジィだ。

ファジィでは Oと1の間に0.001から0.5，

果ては0.999まで多くの値を持つ。首ijの例で

いえば rアノレシオ ーオ、は美 しいクルマか。

答え， まあ知る人ぞ知るデボ、オ、アAMGよ

りははるかにマシだ し， 個人の趣味もある

から ，0.4くやらいかな。で、は次，アノレシオー

オ、は速いクルマか。答え，少なくとも トラ

クターよりは速い。それにドライパーにも

よるから0.7ぐらいJ， ということになる 。

ところで， この rl慶l床な」という 言葉，

ある方面て"=Jlo常によく用いられる。

日本人はすく守話をごまかすし，彼らのい

わんとすることはl凌I床で何をいいたいのか

さっぱ'りわからん，なんてね。

そう ， 日本でのファジィの大流行と，日

本の文化 というのは決 して無関係で、はない

のだ。

もともとファジィ理lf.I命というものはアメ

リカ，UCLAのザデー (Zadeh)教授という

人によって考えだされた。 1965年のことだ。

o (偽)でも， 1 (真)でもない， もっ t

l援!床なものを取り 扱おうと いうことで提案

されたのがフアジ、ィオ、ス(暖昧さ) という

わけfご。

しか し， ファジィ I;l:j決 していいスター 卜

を'切ったわけで、はないら しい。む しろ，さ

んざん批判 された tいう 。おそらくその裂

には西洋の，思考 というものが働いていたの

だろう。

もとも と西洋では，割り 切った考え方が

一般的だ。 「このプランは成功するか」とい

う質問があった場合，答えは 2つ しかない。

イエスかノ ーかだ。「たぶん」 とか r努力

してみます」なんて答えは西洋の文化には

なじまな いのだ。

一事が万事こんな具合なのだから ，rl援i床

な論理」なんておよそファジィなものが受

け入れられるはずもない。実際，ファジィ

というものが受け入れられ，広〈 世界を騒

がすようになったのは ここ5， 6年のこ と
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fご。

このファジィを広〈普及させるのに大き

な力を発揮したのがなにを隠そう 「世界の

いじめられっ子」 日本なのである。言 い換

えれば日本的思考ということになるだろう

か。「このプランは成功すると思うか」。多

(の日本人は， まず成功しないだろうと思

っていてもこう答えるに違いない。「う

~ん，たぶんなんとかなるでしょう」。

暖l床さをよしとする日本的思考は本質的

にファジィオ、スの概念を内包しているので

ある 。事実，ファジィ理論が実際に応用さ

れ，さまざまな分野で活用されているとい

う商では， 日本は疑う余地もなく世界ーで

ある。

最近では家電製品に飽き足らず，ファジ

ィ国家日本などという呼び名まで登場する

始末である。 これがいいことなのかどうか

は別としても，ファジィというものが日本

の文イヒにいかにフィッ卜しているのかはわ

かっていたfごけたfごろう。

こう考えてみると ，日本人の温泉好きと

いうものもわかってくるだろう(? )。効能

が本当にあるのかどうかは問題でなく ，単

に温泉の雰囲気という目に見えない非常に

ファジィなものを楽しんでいるのだ。実の

ところ温泉とは日本人のファジィオ、スの産

物だったのである 。

きて，温泉と日本人のファジィな関係が

明らかになったところで¥そのファジィと

は結局どのようなものなのか，いざシミュ

レーションという武器を用いて，ファジィ

の真髄に迫ってみることにしよう 。 といい

たいところ7ごが，僕はi旦泉にっかりにいく 。

そのかわりといってはなんだが，今回は強

図 1 “速い"“遅い"のメンバーシップ関数

30 50 70 

図 2 車間距離と加速度のメンバーシップ関数

“狭い"A，

。 10 20 30 
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カなJl)Jっ人を用意した。宇宙の遥か彼方「投

稿」 星から，ファジィによる車速自動制御

シミュレーションをひっさげてやってきて

くれた野間恒毅君である。

彼I.:J:大学 4年生(もう卒業?)，マイコン

歴はすでに約 9年， PC-1500， MZ-2000， PC 

8801mkIIFRときて，現在は X68000

EXPERTユーザーなんだそうな。

では少し不安だが彼にあとを託 し，僕lま

も昆泉にでも入ってこよう。えっ，露天風呂

が冬季閉鎖中なの。 そんなパカな・・

I ale伽/
拝啓 Oh!X編集部様

先日， Oh!X12月号「コンピュータシミュ

レーションの世界」 を~~~ませていただきま

した。 その中で連続変化モデルである 車速

制御のプログラムについて書いでありまし

たが，私も交差点のシミュレータを作ろう

として車速制御のプログラムを作っていま

した。そこでお送りします。見てやってく

fごさい。

• rファジー」と「ファジイ」の暖昧な関

係

最近流行の言葉ですね。しかしてその実

態はというと，その知名度とは裳)]夏に意外

と知られていません。そこで問題です。「フ

ァジー」と「ファジイ 」の速いはなんで し

ょう 。そう，それは|凌l床ですが明確にわけ

られるのです。前者はマスコミおよびメーカ

ーが作り上げたイメージであり，後者は技

術者が処理を行うときに用いる手法なので

す。きて，今回はこの 「ファジイ 」を使っ

て車速制御プログラムを作ってみました。

速度
(km/h) 

早速， アノレゴリズムの説明

をしましょう。

.アルゴリズム

もともと，この 「フ ァジ

イ」を考案したザデ一教授

は現代制御学を専門にして

いらした方だそうで， その

過程で「ファジイ」を考案しました。 その

せいか，フィ ー ドノfックのあるクローズさ

れた制御系では非常にうまくいきます。こ

れを利用して車間距離と速度をパラメータ

に与えるだけで¥アクセノレ操作である加速

度が返って〈る関数を作りました。今回発

表するシステムはこの関数が作れるぐらい

のファジィ操作関数を提供します。

きて，ひと 口にフ ァジィ指IH却とはい って

も，実際にはどのようなことを行うのでし

ょうか。次のようなことが制御のノレールと

して挙げられます。

規則 1 車の車間距離が狭くて専の速度が

遅いなら，アク セノレを保持せよ(速

度を維持せよ)。

規則 2. .車の車間距離が狭くて車の速度が

速いなら，ブレーキをかけよ(滅

ー速せよ)。

規則 3:車の車間距離が広 くて車の速度が

遅いなら， アクセノレを踏め(加速

せよ)。

規則 4 車の車間距離が広くて車の速度が

速いなら，アクセノレを保持せよ(速

度を維持せよ)。

ところが， いままでの制御lのノレールです

と， どの速度が速いか， または遅いかがわ

かりません。たとえば

if (速度>50 km/h ) then速い

else遅い

といったノレーノレでは， 50km/hを越えた t

たんに急減速し，50km/hより遅くなった

ら，急加速するといったギクシャクしたも

のになるのは明らかです。車や家にあるエ

アコンの温度設定を思いだせばわかりやす

いでしょう。設定t'ifL度の近くで冷やしたり

l暖めたり して， そのたびに思わず自分で設

定温度を変えてしまいますよね。 これじゃ

あなんのためのコンピュータlf;IHmnなのTごろ

うかと疑問になります。

それではなぜそうなるのでしょうか。そ

れは先ほどのif文でわかるように，速い・遅

いの判別基準が一意だからです。 その判別

“;威速"c，保持"c，

車間距離
40 (m) -20 

，、

-10 。 10 
加速度

20 (km/附)



基準をl援l床に，すなわち，なだらかにした

のがファジィのメンバーシップ関数です

(図 1)。

メンバーシップ関数は Oから 1までの値

をとります。 それは各々の速さ，遅さの度

合いを示すわけです。たとえば，車速が40

km/hて、すとメンバーシ ップ関数から速さ

の度合いは0.25，遅きの度合いは0.75/:.得

られます。 それでは次に車間距離と加速度

のメンバーシップ関数を示 します(図 2)。

それではこれらのメンバーシップ関数を

Eのように先ほどの規則に 当てはめるので

しょうか。規則 1では「車の車間距離が狭

くて率の速度が遅いなら - ・」とあります。

この部分を規則の前件昔11といいます。それ

に対して「アクセノレを保持せよ」の部分を

後件部といいます。 この前件部とどれだけ

適合しているかの度合いが後件部の評価に

なります。

ここで例と して，

車間距離:15m 

速度 : 60km/h 

のときを考えてみま しょう 。車間距離15m

は先ほどの「車聞が狭い」 を表すメンバー

シップ関数では0.75となります。速度60

km/hは「速度が遅い」とい うメンバーシ ッ

プ|刻数では0.25となります。つま り，車間

距離15mは0.75程度狭<.速度60km/hは

0.25程度遅い ということを表 します。きて，

前件音[1では「…・・狭くて…・・・なら」 とあり

ますが， それを言い換えると 「・・・・・・狭〈て

なおかつ.. なら」となります。

それを踏まえて規則 1を一般的な条件文

にさらに直すと

if (“車問が狭い"and “速度が遅い")

then速度を保持せよ

といったandi寅算とな ります。いわゆる 一

般のand演算は両方が成 り立っとき正 とな

りますが，メンバーシップ|刻数の場合は O

から 1までの値:になりますので，メンノfー

シップ関数のandi寅算は通常と異なり一般

的に Eちらか一方の小さい値をとります。

これをmini寅算といいます。この処理の方

法は人によって迷い，簡単に小さいほうを

tらずに計算するやり方もあるようですが，

ここでは一般的なmm演算を用いました。

これをいまの例に当てはめると，車問の狭

きが0.75，迷度の遅きが0.25ですから，小

さいほう，すなわち，速度の遅きの値をと

り，前イ牛昔日の適合度は0.25になります。 こ

の適合度分だけ後件昔日が成り 立っと考えて

くfごさい。

この処理を規JlIJ4まで行うと次のような

適合度が得られます。

規則 1 速度を保持せよ 0.25

規則 2・減速せ よ 0.75

規則 3:加速せよ 0.25

規則 4 速度を保持せよ 0.25

ここで考えなければならないのは適合度

です。「速度を保持せよ 」とい う命令のメン

ノfーシップ関数は Oから 1までの値を持っ

ていますが，適合度が0.25の場合は0.25か

ら上の部分は意味を持ちません。なぜなら ，

たった0.25しかあっていないものをそのま

ま命令されては困るからです。控えめに命

令してもらわなければなりません。ですか

ら， ここでの適合度はいわば「控えめ度」

もしくは「実行度」と考えるとわかりやす

いで しょう 。

そこで，控えめにするために先fH'のメ

ンバーシップ関数に処理を行う必要が生じ

ます。適合度0.25の場合， 0.25より大きい

部分は意味を持たないようにするために，

0.25より大 きい部分はすべて0.25にしてし

まうのです。つまり本当は0.25以上の意味

合 いをも つのだが，適合度が0.25なので

0.25以上は確かで、ない。 この考えをメンバ

ーシツプ関数にす ると図 3のようにな りま

す 。 この処理主~a カットといし、ます。 ここで

はα=0.25となって いま す。

このαカットを行った後件部のメンノfー

シップ関数が得られました (図 4)。この 4

つの後件音11をひと つにまとめなければ最終

的なアクセノレ操イ宇は行えません。 これをま

とめる前に， もう 1回規則 lから 4を振り

返ってみましょう 。規則はどれかひと つだ

けが成り立てばそれを実行するのではない

ですね。もし，ひとつしか成り立たないの

図3 αカット

一10 。

であれば， 加速な ら(程度は変わっても)

加速し っぱな しだし，減速なら減速しっぱ

なしです。逆tこし、え L(ひとつだけが，では

なくこの 4つの規則のバランスのうえで最

終的な規則がまとめ られるわけです。そう

するとえfiJliJを結びつけているのは， orてゃあ

ることがなんとなくわかっていただけるで

しょう 。

そこで今度l;t4つの規則をまとめるため

のメンバーシップIlkl数のor演算て、すが，こ

れは先ほどのand演算がminをとるのに対

し， maxをとります。つまり ，大きなほう

をとるというわけです(これについても

mini寅算と同様にいろいろな演算方法が提

唱 されてます)。それで1まmaxi寅算を後件

部のメンバーシップ関数に対して行いまし

ょう 。先ほどのmini寅XiI:は単に 2つの数字

を(1次元的に)比べただけですが，今回

は横方向に加速度(および減速度)，縦方向

にファジィ数 Oから 1までの 2次元に対し

て処理します。基本的に大きい数字をとれ

ばい L、わけですから，単純にこれらのメン

ノfーシップ関数のグラフを重ねて大きな値

の線をとれば出来上が りです。もちろん，

lTIini寅算をや りたいのであれば，逆に小さ

い値の線を?とればいいのです(図 5)。

4つの後f牛音Iiのメンノfーシップ関数に

maxi寅算を行うと最終的な後件部の結果

が得られます(図 6)。でも，まだ終わ りで

はありません。 j寅X1-結果はメンバーシップ

関数で得られるので，それを値に直さなけ

れば命令を与えることができませんね。 そ

れを決めるのに「重心法」を用います。名

前のとおり，このメンパーシップ関数の全

体の商税を計算し，重心を求めます。求ま

った重心の横方向の値が最終的な命令の操

作量となるわけです。ここではアクセノレの

操作量なわけですね。

10 

この例の操作量はだいたい-8.3333にな

0.25で上はカ ットして しまう

加速度

Ckm/h') 
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ります。つまり，かなりブレーキを踏んで，

減速するということです。感党的にあって

ると思いませんか? もちろん， 60km/h 

で15mの車間距離なんて長いと思っている

人は別(どうやら僕は別らしい……。禁門)

ですが，シミュレーション tしては正しい

と思います。

いままでの説明でおわかりいただけたで

しょうか? かなりはしよって説明したの

でわかりづらい E思いますが，そういうと

きは文末の参考文献を見てください。個人

的には向殿さんの本がわかりやすく，興味

をひかれました。

.関数の脱明

プログラムはすべてXCver.2.0で作りま

した。 Cの関数ですぺて処理をしています。

よって，他機種への移植は一部のグラフィ

ック関係を修正するだけで簡単に実現でき

ます。私の場合，グラフィック命令にすべ

てパッチをあててPC-9801用に書き換えて

使ってます。

ファジィ演算用の|掬数については表 lに

まとめてみました。参考にしてください。

.車速制御プログラムの説明

メイン|掬数の最初の部分でメンパーシッ

プ関数の定義を行ーってます。「規則l登録」て、

はアルゴリズムの説明であったように 4つ

の規則を登録してます。そしてループ中で

初期値を入力し， I業!数simuをl呼びます。

のシミュレーションはたった l行，

a=fuz est ( 1 ， v ); 

で行っています。この関数だけで先ほどの

アノレゴリズ、ムて'1'rったことすべてをやって

いるわけです。次の行からはシミュレーシ

ョンである計算部分です。単位系は速度を

中心としたため距離がkm，I侍聞がhとなっ

てます。すなわち，速度はkm/h，加速度は

km/h2となってます。 加速度の調整 (1000

f音)を行ーっているのは，参考文献でのメン

ノfーシップ|禁l数の値の最大値がj:12.5km/

h2となって いたためです。イ宇ってる i設中は

気づかなかったのですが， 1時間加速して

たったの12.5km/hしか速度が上がらない

なんてのはおかしいですよね。

そこで常識的な事の加速度を言十算したと

ころ，だいたい1000倍すればいいのではな

かろうかということでこうなりました(当

然，メンパーシップ|測数の横車IUである加速

度を1000倍しでも同じ結果が得られる)。

実際にシミュレー卜してみればわかるよ

うに，いい線いってると思います。ただし

遅すぎることと， とんでもない入力値を入

れる t衝突しますので注意してください。

I時間の単位は小さいほうが創uかい制御をし

てくれるので，衝突しづら〈なります。ま

た，スカイラインGT-Rなどの加速にする

にはこの官宣伝3000にしてください。 とんで

もない加速をして，すぐさま減速するはず

関数simuでは実際のffilJ各1Iを行います。実際 です。もっとも本来ならGT-Rはほかの車

図 4 各規則によって得られた制御メンバーシップ関数(ここでは加速度)

規則 l

?ト¥
10 20 30 (m) 

規則 2

下、-一一一一一一ゑみ z 
(km/h') 

7下ζ一ー;一一ー-;?ff~~------i弘
「ーー-z
10 (km/h') 

Jど777二一一ー全~-一一一ー一一一--~

一-J一一一一一一〆恒三一一一 - - k ム

J(m)3'051JM  
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(km!h') 

の後ろを走る率じゃないですから(悲しい

かな，よく見かける渋滞列の中のGT-R。華

「可)。

.特徴と問題点

ファジィコンピュータシミュレータ tし

てOh!X1990年4月号の後藤裕治さんの q-

MYJが発表されていますが，このプログラ

ムは離散型のメンバーシップ関数を使用し

てます。一方，今回のものは連続型のメン

ノfーシップ|掬数を使用しています。

この 2つの違いは，離散型はメンバーシ

ップ|共l数がバラバラの数値で与えられるた

め，速いが比較的大雑把で、，連続型は逆に

連続した関数として与えられるため， i寅算

にil寺聞がかかるが細かいということです。

システムとしては q-MYJは声す話的にメン

ノfーシップ|刻数を作ったり，演算したりし

ているようです。今回のものは対話的でな

くCの関数tしています。これは応用を目

的としていますのでこうしました。プログ

ラムの中に埋め込んで、使うことが前提なた

めです。

今回，向こうをはって(?)作ってみました

が，案の定速いとはいえませんね。なおか

つ，プログラムが複雑で長い。作った本人

も困ってます。いちばん苦労したのは関数

fuz orとfuzandで、す。これに関してはテ、

ノfッグにかなり時聞がかかりました。途中

でアノレゴリズムまで変えました。よってま

だパグがあるかもしれないので，見つかっ

たら知らせてく fごさい。

そこまで苦労して述続型にこだわったの

は，車速制御のプログラムのような細かい

制御系に向いているからでしょう 。なんと

いっても処理系をすべてdouble型て、宣言

している fごけはあります。もっ とも X68000

のC言語の|刻数はすべてdouble型64ビッ

トになってますので¥わざわざfloat型にキ

ャス卜してもしょうがありません。という

わけで¥制御結果は必要以上にきめ細かく

なっています。

一方，問題点としては遅い tいうことで

しょう 。姑息にハードウェアの速度に頼っ

て，同じプログラムをPC-9801RA+ 387 (20 
MHz)で動かしたら 101音くらい(あくまで

も気分であり実測ではない)速〈なりまし

た。ハードに頼らずに速くするには処理系

をすべてmt型，場合によってはshort int， 

char型を使用するといいのでしょうが。し



3 し，わかっていても面倒臭くてやる気が

fきない。ああ。

'交差点シミュレータへの発展

今回は車 l台についての制維11で したが，

:れを同時に何台もやれば渋滞シミユレ-

Eや，交差点シミュレータに発展させる こ

こができるでしょう。しかし， このまま X

8000上で行うには苦 しすぎます。原因と し

Cf.t，いまはメンバーシップ関数をdouble

出として連続的に処理しており ，いちいち

見JlIJlこ{足ってi寅!，!:を行っていることにあり

Eうです。

高速化するにはint型への変更，同11.散型へ

つ変更，および最終的には演算せずにn次

用数(またはテーフツレ)に してし まうのが

Cっとり早いと .'d}，， 、ます。結局，得られる

創立し、つでも不変ですから，テーフツレ参照

自にしてしまえばかなりの速度向上が望め

2うです(たfごしi凡用1主はまったくなくな

り。誰かやってください。{業は卒業研究で

としいのでいまはできそうにありません

(もう終わっている ん じゃ… 一。華門)0 

・最後に

-ラッセノレネI ラッセノレフ守ツクス rC言言語

による実用 ファジィブックス J，三矢直城・

田中一男共事lf，p.77 -p.80 

• EI 'l'IJ工業新聞社「ファジィ 制御J，菅野道

夫著， p.76 -p.82 

それでは乱文乱筆乱プログラム，失礼 し

ました。

ああ，いいおj易だった。どうやらちょう

E彼の講義が終わ ったようだね。Eうだろ

う，皆さんファジィというものが見えてき

たfごろうか。

まあ，たくさんの言葉よりも，プログラ

ムを入力し，自分でいろいろと試してみる

のがいちばんの近道だろうと思う 。今回，

編集部のご好意もあって，かなり大きなプ

ログラムをすべて掲載することができた。

投稿原稿ではプログラムの内容まではあ

まり詳しく 触れていないが，親切な彼のこ

この関数群を使って，もうちょっ tまし と，コメン 卜行を読めばfごいたいは理解で

ほ頁を持った 「敵」を作 ること もできるの きるだろう 。

つまないでしょうか。いま自分で考えてい

bのはブラックジャックの思考部分です。

J とえばカー ドの合計が15t，ごとするともう

l枚ほしくなるが，親のカー ドが12であれ

長いプログラムだが， じっくり!僚を落ち

着けて入力 してやれば，あとあと役に立っ

と思う 。今回の車速ilJlJ御プログラムは，こ

のファジィエンジンのひとつの例で しかな

f次に絵札を号|いてドボンするかも しれな い。これをお手本にして，自分なりに rフ

、。こういったノレールを自分なりに考えて

旨成するとなにかできると 思い ます。

害考文献

・日刊工業新聞社「ファジィのはなし J，向

生政男著

自5 max演算とmln演算

一10 。 10 

アジイ 」なプログラムを書いてみるといい

だろう。

おっし JI干心なプログラムはといえばメ

インプログラム(今回の車速制待1Iプログラ

ム)がリス ト1rSPDX.CJであり，これを

/ ノ -10 0 10 
max演算結果

-2旦-

守
山

果

一

結

一

算

、
+
口
演

‘、、
-

nH

‘、一

m

a''ι

nu 

サポート するのがリス ト2，ファジィ演算

関数群rFUZMEM.CJ，リスト 3，ファジ

ィJ佐言命エンジン rFUZENG.CJ， リス ト

4，ファジィ規則 登録部 rFUZRULE. 

CJ， リス ト5，ファジィ MAXMINi資!，!:音Il

rFUZ OPR.CJ，そしてヘッ夕、、ファイノレが

リス ト6rFUZ.HJ !:いうことになる。

さらにこれらをまとめてコンノfイルする

ためのメイクファイノレが リスト 7rMKJで

ある。 ということは今回のプログラムを実

行するためには約1700行も入力しなければ

ならないことになる。

ま，骨の悩まで使ってやればそれだけの

仰IifW:はあるはず，日歯めば1I歯むほどってやっ

て‘すな。

これらすべてを入力したら， CCompiler 

ver.2.00上て¥

make -f mk 

とすれば目 的のSPDX.xが得られるはずだ。

試しに実行してみよう，なになに，車問1

図 6 最終結果

規則 l

|日

声見員IJ2 

声見買リ 3

規則 4

重心 Z= -8.33・.(やや減速せよ)
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距離，まあ20mくやら L、かな，先行lliはと，ま

あ60km/hぐらいか， それで後続司王が， 50 

km/hとしてみるか。

おお，たしか仁ファジィっぽい加速をす

るなあ。それじゃあ，後続車の王II速を Oに

すると，どう fごろう。あれ，あっという間

においていかれてしまった。車速は閉じ60

km/hなんだけれど， 車間距離がなん と300

m。これはいくらなんでも広すぎ。

実はここにファジィの畏がある。最近は

ファジィばやりで，なんでもファジィの名

前をつければ売れるようだ。でも，いくら

ファジィ制御とはいえども，ちゃんとした

規則を持たなければあまりいい制御はでき

ないのTご。

今回，車間距離が300mで、安定してしまっ

たのは，ファジィ能IJ街lの規則が不十分で、あ

ったことによる。もう一度規則を思い出し

てみよう。

規則J1 :車間距離が狭くて速度が遅いなら，

アクセノレを保持せよ (速度を維持

せよ)。

規則 2:車間距離が狭くて速度が速いなら，

ブレーキ をかけよ(減速せよ)。

規則 3. .車間距離が広くて速度が遅いなら，

アクセノレを踏め(加速せよ)。

規則 4 車間距離が広くて速度が速いなら，

アクセノレを保持せよ (速度を維持

せよ)。

ここで，先Li.1:"の車間距離300mに対応し

ているのは規則 4 だ。車の車問~g肉mが広く

て (300mだもの，広いよね)車の速度が速

い (60km/h，まあ速いか)なら， アクセノレ

を保持せよとある。たしかにこの規則では，

車速を変化させない方向に1lilJ御してしま う

であろうから，車速は約60km/hのまま，車

間距離も 300mて、安定してしまうに違いな

。
、L
 

これそもっと人間の(ファジィな)感党

になじませるためには，規則をも っ と*11防、

表 1 ファジィ演算用の関数

くしてやる必要が出てくる。たとえば適正

な車間距離をファジィ値て得るようにして，

この適正値と現実の車間距離の差 を計算し

(当然これもファジィ値になる)，その差

(理想と現実の差・…ー)をもとに加速，減

速するようにすればよいこ tになる。

もっとも，こうすると規則がだいぶ複雑

になってきてしまうのはいたしかたないと

ころではある。 しかし，考え方を変えれば，

複雑なのはそれt:'IHI日かい制~pをしている

証ともいえる(もちろん，不必要に綾雑な

のはムダそのものだが)。

仙台の地下鉄が車速のフ ァジィ 制維11を行

って話題になったが， この制御には安全性，

釆り心地，電力消費，走行速度など 6つの

ファジィ変数を用いて，実に24にものぼる

規則を作り上げている。

実際，それだけの制かい制御を行ったfご

けあって，かなり精度の高い制御を実現し

ているらしし、。ところで、この24にものぼる

規則がEこから出てきているかい、う1:.，

これがなんと熟練迩il伝手の経験からなんだ

そうである。

ま，それだけ人間の思考に近い表現がで

きる， という証である。

結局の tころ，ファジィ tはそんなに革

新的で，すごいものなんだろうか。たしか

に，人fM'Jの思考パターンに近い表記ができ

るし，したがって，人間的な制街lが可能にな

るということヵTおわかりいたfごけただろう。

しかし，t，ごから tいって「ファジィ=賢

い」とするのも考え物Tごろう 。いままで見

たように，制御の規則がしっかりしていな

ければ，あまり精度のよいlIJlJ御はで‘きない

のだ。逆にいえば，細かい規則 を適用すれ

ば，それだけ精度の高い制御が可能になる

ともいえる。

前回，フ ァジィ 制御はPID市IJ御を超える

と書いたが，そういった見方からすれば，

これは正しいとも正しくないともいえるこ

とになりそうだ。さらにこの考え方を推し

進めると，最近のファジィ家電もどうか右

ということになってくる。あれは本当にモ

ゃんとした制御を行っているのTごろうか。

名iiiiだけのファジィとかも多そうだけれど

大いなる疑問である。

とはいえ，綿密な規則に基づいて行わt

るファジィ 制御に は通常の制御には期待て

きない高度なlIJlJ笹pが期待できる。より人備

に近いlIilJ街l。使いこなしてやりさえすれIj

可能性はPID制御のよとではない tいえそう

だ。それじゃあ僕ももう一度温泉にでも勺

かつて，ファジィの未来にでも思いをはせ

てみることにしよう。

今回，ファジィに真っ向から取り組んで

いたら，いい加減ファジィさに疲れてきて

しまった(温泉などというファジィなも¢

にっかりすぎたため，風邪をひいただけ，

という話がある)。日本はファジィすぎる c

コマーシヤノレにしても「友達以上恋人未満ー

などと実にファジィなもので満ち溢れてレ

る(古い話でもうしわけないが， 「なんとな

くクリスタノレ」というf匿名もいまから考え

てみれば非常にファジィである)。

ヨーロツノfの「イエス orノー」という

のも嫌だけれど， 日本のようにあまりにフ

ァジィなのも疲れるものがある。

その中間ならばいいのに， ということで

ファジィなヨーロツノf，イタリアに逃亡を

図ることにした。当然，来月はお休みにさ

せていただく。

イタリアにて英気を養って，また再来宍

登場する予定である。期待 して ほしい(主

主産を)。

場define CHARBUF 32 /* メンバーシップ澗隙の名前悶キャラクタの最大パソフヲ・ */ 
'define OMAX 30 1* メンバ←シッブ官般の点データの最大数*/
Idefine ERR 0 
'define OK 1 
#define RULE MAX 10 /*ファジィル-1ドミースの最大教・/

。har name r CHARBUF 1: /・メンバーシッブ官般の名前*/
int numj /1 データの数*/
double min; /・ X 【横糊)の最小情念/
double max; パ Xの最大f直り
double x L 0阿AX 1; /. X慶哩!Q)f薗*/
double y [ DMAX]; /. Y虚無の傭 (0-1のファジィ散)寧/

}; /* 
メンバーシッ7官搬を表す構造体.最小f直舟喝愚大鑑跡指方陶の備を待つ.醐lとしてこの畑町齢、ら

外れないで下きい.メンパーシッ7胃園陸l;tx[0)，y(0)を蛤点として.川 num)，y[num]までの点を
鱒ぷ直線で褒現する.始点が厳小僧より大きい傷合や終点が最大値より小さい鳩合，その聞はOとして処理
している.
傘/

struct MEMBER_TAG ( 

112 Oh! X 1991.4. 

/・

一一一一一命ープロトタイフ官官一一一一一一ー
傘/

/* NOTをとるo 1 tJ~らYを引いた舗をセットしてるだけ. */ 
void fuz_not ( struct 門EMBER_TAG *temp ， struct 門EMBER_TAO・mem



1*メンバーシッフ胃般の一番値の大きい嶋所{掌address)をとり，僧を返す。 *1
double fUZ_8UP ( struct MEMBER_TAG mem ， double ・address ); 
/傘阿梅に一番小さいところをとる. 事/
double fuz_inf ( struct MEMBER_TAG mem ， double *address ); 
パ Xで指す所のy(ファジィ数)を返す. り
double fuz_val ( double X I struct MEMBER_TAG mem ); 
J* mema ， membのORをとったものをtemplこ入れる.掌/
void fuz_or ( struct MEMBER_TAG iternp ， struct MEMBER_TAG 事mema
， struct MEMBER_TAG・memb); 
l'・mema ， mernbのANDをとったものをtempに入れる.怠/
void fuz_and ( struct MEMBER_TAG *temp ， struct MEMBER_TAG 寧mema

I struct阿EMBER叩 TAG *membl; 
川メンバーシッフ官肢を表示する窓/
void fuz_graph ( int xs ， int ys I struct MEMBER_TAG mem ); 
/・メンバF シッブ官搬をセーブする事/
int fuz_save ( char *fname ， struct MEMBER_TAG *mem ); 
/・メンパーシッ7官割肢をロードする *1
int fuz_load ( char 寧fname ， struct MEMBER_TAG *mem )j 

/・メンパーシッブ官搬をコピーするり
void fuz司 cpy ( struct MEMBER_TAG *temp ， struc乞 MEMBER_TAG 'mem 

川三角型のメンパージッブ官轍を作るocenterを中心とし.2・rangeを廊旦とする盛大valの二
等辺三角形.Xの最小低最大値i担 in I maxで与える.*1 
void fuz_tri ( struct MEMBER山 TAG *temp I double center t doub1e 
range 

， doub1e val I double min I double max ); 
/・ fuz_gravで使用。商積を求める. *1 
double fuz_area ( double xl ， double yl ， double x2 t double y2 

1・l'・
2: *本*本*本$窓事窓・・・・**奪事$事本本寧**事事*本***事羽...・****寧奪事**事事率...窓志摩意奪事事事**事傘..傘$事*

3: SPDX リアルタイム車連帯胸シミュレーション
4・
5: 丹 時r剖Jlledby T.N四 国

6・ ver1.0 '90.10.21 
7: ver 2.0 リアルヲイム取速自国l御を行う
8: ver 2.1 グラフィッヲスを締砲にする
9: ver 2.2 曲 !X周修正
10: ver 2.3 fuz_or，fuに釦dI!G激デハッゲ、 fuz_opr.of'対日
11: 参考文献
12: ・ラッセル役ラ叱肘'咋ス rc観音lごよる乗用ファジィアッヲス』
13・ 三矢直城・田中一男共著 p.77-p.80 
14 ・日刊現館繍社 「ファジィ申腕j

15・ 菅野道夫著 p.76_ p.82 
16: 1即 l岨eFile 
17: fuz.h 
18: Link宮iles
19・ fuzn槍 m.o
20・ fuzeng.o 
21: fuz rule.o 
22・ fuz.叩，opr.。
23・u.u本奪取掌**奪*u****・S本..本..*奪掌**事本本$窓**傘*牟**彦事**寧**掌**事傘本本本*車掌率奪傘掌零本***
24・奪/
25: 指孟nclude<stdio.h> 
26: #incltde (atring.h> 
27:者inclu:le<gra体 .h>
28: #iooh且e<basic0.h> 
29・ltinchde"fuz.h" 
30: 
31: l'・
32:一一一一一一寸rローバル変数一一一一一一-
33: だいたいフγジィ・ル-)ドくースを
34: 愈味する.最大値はRU凶 !_MAX
35: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-

36・寧/
37・int rule_nt皿，

38: str田 t
m且J!_I刊は);
39: 

MJ.i}但IER_TAGrule_x [ RULE_MA.X ) ， rule_y r RULE_MA.X 1 ， rule_z r 

40: 1* 
41: *・傘*******奪**本.掌・**事*事事本$寧本草*****本率率...怠*.本..怠**奪$事事
42:・/
43・
44: void 
45: double 
46: ( 

simu{!tv，vs，t) 
l，v ，vs，t; 

47: 
48: 
49: 
50: 
51 : 
52: 
53・
54: 
55・
56: 
57: 
58: 
59: 
60: 
61: 
62: 
63: 

double 
char 
int 

a; 
s [ 8 ); 
1i I 11; 

11 = ( int 1 1; 

l'繍画用t漉媛、前の距陵 *1

printf ( "a:%lf v:%1f 1:%lf事n" I a ， V • 1 ); 

fill ( 500 ， 80 ， 510 ， 100 ， 15 1; 1事
while (ー11(

if I 1 < 0 1 ( 
printf ( "Yn衝突しました.￥n" ); 
br田 k;

矧IJlllJQ)俗画

/・ 7アジィ推論を行っている.たった一行だから簡単歪領
a=fuzest(l，v); 

v+= a*1000傘t; パ加速度t滋艶 *1
l+=(vs-v)*ttl帥 0; 1傘km→ mに変検事/
li=(int)(l・41;

‘1 

亀I

64・
65: 
66: 
67 : 

printf ( "a:%lf 1:"22.171f v:%22.17lf事r" I a ， 1 ， v ); 
fil1 ( 500 ， 100 + 11 ， 510 ， 120 + 11 ， 0 1; 

1*重心を求める. 事/
double fuz_grav ( struct rJENBER_TAG mem); 
/寧 valでα力ットする.本/
void fUZ_8cut ( struct MEMBER_TAG 事temp I struct r-IEMBER_TAG *mem 
， double val ); 

パメンバーシッア官搬を縦刻印ごk倍する.*1 
void fuz_scl ( double k ， struct MEMBER守 TAG *mem ); 
川メンバーシッ7111散を正規化 (Yの最大f直古川になるように定数倍}する w
void fuz_norm ( struct MEMBER_TAG 本mem ); 
/本メンバーシッブ寝殿をk乗する。 寧/
void fuz_beki ( double k I struct門E門BER_TAG *mem 1; 
f・メ以ドシツブ寝殿E湖神化(2繁) * 1 
void fuz_con .( struct門EMBER_TAG *mem 1; 
川メンバーシッブ鴨般の越大化(1/2乗1*1 
void fuz_dil ( struct問EMBER_TAG *mem 1; 
1* ファジィルールベースの登録.Jト→ドくースは前件部2つ(memx.memy) ，後件都1つ(memz)
で綱減している.返り値は登録件数 '1
int fuz_rule ( struct MEMBER_TAG 本mernx I struct MEMBER_TA日 *memy
t struct MEMBER_TAG *memz ); 

パ小劇、方の健在返す奪/
double fuz_min ( double a • double b ); 
パ大都、方の纏を返す川
double fuz_max ( double a ， double b ); 
/事ファジィ推鎗を行う oa ， bは前件郁へのデー習志/
double fuz_est ( double a I double b ); 
1* ファジィ推衝を途中結果を見せながら行うoa I bは前f糾砂叫コデータ.
x，yはグラフ表示する始点. *1 

double fuz_est_g ( double a ， double b ， int x • int y ); 

68: 
69: 
70: 
71 : 
72 : 
73: 
74: 
75: ) 
76: ) 
77・
78: 

fill ( 500 ， 100 + li ， 510 ， 120 + li ， 3 1; 

11 = lij 
b_i出 ey0( s 
if (・s== ' 

bre国宝

79: 1*事..掌寧****附aェn ・孝章*****奪事****1
80: void main () 
81: ( 
82・ static struct MEl'但ER_TAG耐糊[2 ) .田冊b( 2 )，肥配[ 3 ) . 冊md.
町四時 ; 

83: doub1e sup I xs ， inf t xi ， n; 
84: int n1.11li 
自5: double 1， v ， vs ， t 
自6:
87・
88・
89: 
90・
91 
92・

93: 
94 : 
95 
96 
97: 
98 
99・
100 
101 
102 
103 
104・
iO5・
106・
107 : 
108・
109・
110 
111・
112 
113: 
114 
115: 
116: 
117 : 
118: 
119: 
120 
121 : 
122・

123・

124 
125: 
126: 
127: 
128: 
129・
130: 
131・
132 
133: 
134・
135: 

/事 焼ofJ 車R曜割. *1 
strcpy (汀相国[ 0 ).n即時現則・車問医雌挟い“ 1;
n四国 [0).num= 3; 
町槍留鼠 [ 0 ).min = 0.0; 
肥 田 (o ).n臨=.10.0; 

men阻(o J.x r 0 1 = 0.0; 
mer回[0 ).y [ 0 J = 1.0: 
問 問 [0 J. x [ 1 J = 10.0; 
岡崎[ 0卜y[ 1 1 = 1.0; 
m明国[ 0 J.x [ 2 J = 30.0; 
m四国[ 0 J.γ( 2 ) = 0.0; 

fuz_not (釦陪n噛 [1 J ，釦間H聡[0 J ); 
strcpy (肥岡[ 1 J.na冊 J 規WfJ:車)lI観厳広L、..1; 

川 線開J:ill遼 寧/

.t同p~' t肥 mb( 0 1.narne t "規員fJ 車速遅い.. 1; 
memb [ 0 J.n四=3; 
memb [ 0 J .min = 0.0; 
memb ( 0 ) .max = 100.0; 

memb [ 0 ).x [ o J = 0.0; 
m四nb[ 0 J.y ( 0 ) = 1.0; 
memb [ 0 ). x [ 1 ) = 30.0; 
R聞 nb[ 0 ).y [ 1 ) = 1.0; 
m自白[ 0 ). x [ 2 J = 70.0; 
n暗mb[ 0 J.y [ 2 ) = 0.0; 

fuz_not (釦n剖nb[ 1 J ， &memb [ 0 J 1; 
.t回 py(肥冊b [ 1 J .name ， ..規則:車速速い.. 1; 

川 市胸:b国車度 '1 
strcpy (帽冊[0 ).n邸前陪摺j御:b凪車度そのまま. 1; 
meo官[0 ).n団 n= 3; 
何回配 [ 0 ].min = -20.0; 
町田llC [ 0 J.抽 x= +20.0; 

町商肥 [ 0 ].x ( 0 
間配[0 ).y [ 0 
m割問[ 0 ).x [ 1 
n四回 [ 0 ).y [ 1 
間配[0 ).x [ 2 
m制 官 [ 0 J.y [ 2 

= -10.0; 
= 0.0; 
= 0.0; 
= 1.0; 
= 10.0; 
= 0.0; 

strcpy ( m剖lC [ 1 J.抽耐，引}御・方越度減速..1; 
冊目配 [ 1 ).num = 3; 
問問[1 ].min = -20.0; 
memc [ 1 ].max = +20.0; 
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182 
183 
184: 
185 
186: 
187 
188: 
189 
190 
191: 
192: 
193: 
194 : 
195: 
196: 
197・
198: 
199・
200: 
201 : 
202: 
203: 
204 
205: 
206・
207・
208: 
209: 
210: 
211 : 
212: 
213: 
214 : 
215: 
216: 
217 : 
218: 
219: 
220・
221 : 
222: 
223: 
224: } 
225: } 
226・
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民間ent 2 ，0， 1 f 1 ); 
a同 ge ( 0 1; 
vpage ( 1 1; パグラフィッヲ画面表示 V
h四陪( 0 ， 0 ， 0 1; 

me配 (1 }.x ( o ) =同20.0
me河口む ( 1 J.y ( o ] = 1.の，
冊目配( 1 ].x ! 1 ] =ー10.0
me宵む ! 1]・)' ( 1 ] = 1.0; 
間配[1 ].x 1 2 ] = 0.0; 
鵬肥! 1 1.)' ! 2 J = 0.0: 

1 = -1; 
V8 =国1;
v = -1; 
吋lile(寸1{

printf ( "1In*__..********'****初期償段定 t終了はctrl町).n" 1; 
do { 

stropy (問問(2 J.回 me， 申湖 :h凪圭度B凪~"
memc { 2 ).n叩=3; 
問問[2 J ，min = -20.0; 
m凹1(' ( 2 J.n凶.x= +20.0; 

printf ( H事n尊師噂E雌10-40m1・"1; 
80邸、f1 "%lf" ， &1 1; 

) while (1 1 < 0 1 I I ( 1 ) 40 11; 
printf ( "l:%lf苓'n" ， 1 ) i 
do ( 

memc ( 2 J.x ( 0 ] = 0.0; 
鵬 配 12 J ，)' ( 0 ) = 0，0; 
r時間(2 J.又( 1 ) = 10，0 
町槍罰lC ( 2 J.y ! 1 J = 1.0; 
m町市( 2 J.x ( 2 ) = 20，0 
m由00 ( 2 ].y ! 2 J = 1.0: 

printf 1 "9;鎖車810ー70krn1・"1; 
scanf { "'%1f" ， &vs 1; 

} while (1 vs < 0 1 11 ( vs ) 70 11; 
printf ( "vs:%lflln" ，咽 1;
do 1 

printf ( "後級車(ファジィ制御}速度 (0司 70岡 1:" 1; 
sc町lf1η%lf" ， &v ); 

l叶u1e (( v < 0 ) 1 1 ( v ) 70 1); 
printf 1 "v:%1f警n" I V J; 
printf 1 "時簡の単位( 0-10秒:だいたい1秒 1:"); 
scanf ( ，唱lf" ， &t 1; 
i f II t < 0 ) 11 ( t ) 10 1)( 

t = 1.0; 
規制登録
if X i8 Al and y 19 81 then z i9 C1. 
if X i9 Al and ~. i5 82 then z 19 C2. 
if X 18 A2 and y 18 81 then z is C1. 
if x 1s A2 and y i9 82廿，enz i8 C3. 

l' 

t 1= 3600; 
printf 1 "t:%lf(hl事n" I t ) i 
l' 車線を舗< *1 
wi伊 (1;
line ( 490 ， 0 ， 490 ， 511 ， 15 ， 0xffff 1; 
line I 520 ， 0 ， 520 • 511 ， 15 ， 0x-!'f00 ); 
line ( 550 I 0 ， 550 I 511 ， 15 ， 0xffff ); 
simu ( 1 I V I VS .も 1;

出
向
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口
訳

出
口
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Grsphic舶 de768x512 
16 colors I陣酔

for X68000 

51 : 
52: 

53: 
54: 
55: 
56: 
57: 
58 
59: 
60: 
61 : 
62: 
63: 
64: 
65: 
66・
67・
68・}
69: t岨 Ip->n田="j 

70: ) 
71: 
司2:/‘ 

73: -一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一-
74・ S可盟rior最大値をとる
75 帰り{直凶肱筒、ポインヲでその嚇
76: -噛働司副白岨ー司ーーーー-----四戸柏崎輔司伊但--働伊伽舗岨ーーーーーーーーー

可可三 亀f
78・dcuble
79: { 
自0: int i; 
自1: double 町且x= 0，0; 
82・
83: for { i = 0 j i < D闘しnm; 主++H 
84: if ( 町田x < 宮崎rn.y1 五 ]lI 
85: max = o砲 m.y( i J; 
86: 'sdd児 88= 際問1.X { i ]; 
自7: if ( max == 1.0 J{ 
88: bre出;

89: ) 
90・ 1
91・ 1
92・ 四 t国羽田X;
93・1
94: 

95・l'
96: ーーーーーー-_ーーーー時ー『守ーー回目ーーーー'ーーーーーーーーーーーーーーーー-

97: Inferior A小備をとる
98: 帰り舗は最小{画、ポインタでその喝pij
99・司ーーー駒ーー均司句同ーーーーーーーーーーーーーー---嶋『司句同ー甲骨F ザーー時四

100・傘/

101・double

1: l' 
E 窓定UUf家事牟uuu.奪事傘事...本愈*掌..本$事事...意志.**・写本..傘本'傘uu寧事事...事事事$傘・本寧$

3: FtlZzy_MEMbership fWlction 
4: 7ァジィ メンパーシッ71!1徽
5 
6 : 台形聾のメンバーシvプ刺激を構造体で
7: 表現する。
8: Prog問問陪d by T.N四 瞳

9 
10: ver 1.0 '90，10，13 
11: ver 1.1 OR阿!i:<J)パグとり
12: ver 1. 2 アルゴリズムの見直し‘修正
13: ver 1.3 グラフで目盛り、タイトル葎示
14: ver 1.4 またパグとり。もういやっこんな生鴻!
15: パッチぁτて壮んとかなったカ唯.
16: ver 1.5 まだ、在んともならない.なんとかなった.
17: ver 1.6 範閣を趨えても大丈夫にする.
18: fuz_vsll!ll散を変更.
19・ ver 1.7 エラーチエヴク剣劇包
20: 本掌...・・..傘事念****本...・8事****本憲章UUU・本字率$傘UUt**奪事事uttu**率本UUf.. 
21: '1 
22: #incllXie <stdio.h> 
23: #ioo1岨e句 凶lib，h>
24: #ioo1凶:ie<string.h> 
25: #ioolude惜四戸 h)
26: #incl¥凪e"f出，h"
27 : 
28: l' 
29: 一一一一一一ーゲローJ~I~激一一一一一一時
30: だいたいファジィ・ Il--Iドくースを
31: 意隙するのだ.最大値は胤且A_HAX

32: 勾今回--ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー--時ー守台骨伺司司司司ーー-
33: '1 
34; extern int rule_num 
35; extern struct 何回也Dl_TAG rule_x [ RULE司 .HAX I ， ru1e_y [ RULE_HAX I • 

rule_z [阻且A_HAXJ; 
36: 
37: 1* 
38:一一一一一一一一一一一一一一一一一一-
39: FUZZYのNOTをとる
40: 帰り値はなんと栂遺体のポインヲ
41・ をやめて、無鑓にポインヲ渡しに
42: しましょう.
43: 杭由申立 no_t(傘 mem1 

44:一一一一一一一一一一一一一一一一一一-
45 :寧/
46: void 
47: ( 
48: int 
49: 
50: 

t明np->max= m臼n-)町田X;

川町場小償である均崎野切り
if (田園、輔>min<臨調l->x[ 0 J ) { 

畑町F は(0 J = mem->min; 
t目別.p-)y ( 0 J = 1.0; 
n = 1; 

M.C 

for ( i = 0 ; i < IT聞い>m.ln i ++ ){ 
t四.p-)x ( n J =開削ー)x ( i ]; 
t聞p-)y[ n ] = 1.0 -m師 ->y( i ]; 
n ++; 

fuz_sup ( struct ME:l-包原町TAG脚 m ， double句 ddress I 

if (冊酔〉鵬x>附 n->xr鵬 m->n田ー 1) I{ 

t<瑚.p-)x[. n 1 = 四四n->max;
t自首pー)y( n ] = 1.0; 
n ++; 

fuz_not ( struct 陸予包ER_TAG・tempI stn.JCt悶E也Dl_TA口 *mem) 

i I n = 0; 

fuz_inf f struct !-1EMBER_TAG m割 n I double *-address 1 

惨最近は怒さが身にしみ ませんか? 私の部届はもうシベリアも顔負けですが，そんな中

にずっ といる X68000君はなんだか元気がないみたいです。 カセ、をひいたとかで 。カ

ゼには十分に注意 しましょう 。 太田 哲雄(16)北海道

U普賢p->min:: m目n->min;
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102・1
103: int i; 
104・ double min= 1.0; 
105: 
106: 
107・
108: 
109: 
110: 
111・
112・
113: 

for ( i = 0 i < 官官m.n回n i ++ I f 
if ( min > m田 .y( i J I ( 

min = m聞・ yr i 1; ・address= m国n.父( i 1: 
if ( min == 0.0 l( 

bre同町

114: 1 
115 問 turnmin; 
116: 1 
117・
118: '* 
119: 司司ーーー---ー---ーー司ーーー，回ー時句--司自ーーー---時四ーーー-
120: FUZ V，ι 
121: Xの場の備を求のる.
122: 帰り備は勿I!loot周回型
123: 最大備を超えたら最f釦乃舗を返す.
124 : 同織に最小値より小さげすU;I'.最小の
125・ 時の値を返す.
126 一一一一一一一噌一一一一一一一一一一一一
127: *' 
128: double fuz_val ( double x • struct MEMBER_TAG 町陪ml
129: ( 
130・ int i : 
131: d四Jhle xl ， x2 I yl I y2 t Y; 
132: 
133: i f I x < "回n.x( 0 J I ( 
134: 同 turn( 町四n.yr 0 J 1; 
135: 
136・
137: 

for ( i = 1 i < 問m.nl.OIl ; i ++ ) { 

138・
139: 
140: 
141 : 
142: 
143: 
144: 
145: 
146: 
147 
148: 
149: 
150: 
151: J 

込f( x <= 町時m.x[ i J ){ 
xl =冊目n.x[ i -1 J; 
yl = 百四.y[ i -1 J; 
x2 = 町田 n.x[ i ]; 
y2 = 富田n.y[ i ] i 
if (( x2 -xl ) == 0 } ( 

宮、eturn( y2 ); 

el.. if (( x -xl ) == 0 ) ( 
四 turn( yl ); 

} 

y = ( y2 -y1 ) ， ( x2 -xl ) • ( x -x 1 ) + yl; 
return ( y ); 

152: 開 tut明(町珊.yr s四 n.n明 白 1J ); 
153: 1 
154: 

155・'*
156:一一ー一一一一一一一ー一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一-
157: FUZαUlS 
158・ 二紺閣の交点在求める.
159・ 粂件:必す安わっていることoyal ) y出回世間2< yb2など
160 帰り舗はdouble型のyの値aそE時のXはポインタ指定。
161:一一一一一一一一---------一一一一一一一一一一一一一一一一一-
162: *' 
163: double fuz cross ( double xal • double yal ， double xa2 I double ya2 
164: I double xbl ， double ybl ， double xb2 I double )'七2 I double .. 

x 1 
165: ( 
166: double y; 
167: double katal ， kata2; ，・ kat副司叫(l.・/
168: double d"a ， d.xbi 川 Xの偏差町
169・
170: dxa = xa2 -xal; 
171: dxb = xb2 -xbl; 
172・ if( dxa == 0 ) ( 
173 
174: 
175: 
176: 
177: 
178: 
179: 

*x = xal; 
k .. tal = le308; 

elee回 tal= ( ya2 -yal ) ， dxa; 
if ( dxb == 0 )( 

*x = xbl; 
kata2 = 10308; 

180・ 1
181・ el..kata2 = ( yb2 -yb1 ) ， dxb; 
182: if (( dxa == 0 ) &.& ( dxb ! = 0 ))( 
183: return ( ybl + ( yb2 -ybl )， dxb' (酒2・ xal )); 
184: 1 
185: if (( dxa != 0 ) && ( dxb == 0 ))( 
186: 四 turn( yal + ( ya2 -ya1 )， dxa怠( xb2 -xbl )}; 

187: 1 
188: 
189: if ( katal == kata2 ) ( 
190: 
191 : 

*x = xa2; 
return ( ya2 ); 

192: 
193: 
194・
195: 
196: 

'x = ( ybl 働 yal+同国1・xa)-回出2・xbl } ， ( k叫 al-抽出21; 
y = ka危..1・C*x-xal)+yョ1;
if (( y <ー0.0001) 11 ( y) 1.0 I){ 

printf ( 1・xal:"lf xa2:"lf "，，1:覧lf ya2:%lf ¥ln" ， xal ， xa2 • 
y'弘1， ya2 ); 
197: 
ybl ， yb2 ); 
198: 
199: 
200: ) 

printf (・'xbl:%lf xb2:"lf 

printf ("y :"lf事n"， y ); 
exit(0); 

鈎 1: 問 turn(yl;
202: 1 
203: 
204: 

ybl :"lf yb2・"lf事n“， xbl I xb2 I 

205: '* 
206・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
207 : FUZzy _ GRAPH 
208 メンバーシッ7官明性をゲラフにする
209: 対Eな関数.川、ねえ.
210: 
211: xs t 四:鋪箇する左上の座標
212・ 附 n メンバーシッ7官轍の構造体
213: -ーーーーーーーーーーーーーーーー司句田町四四ー時F 守守白ー司尚尚ーーーーー----
214: .， 
215: void 
216: ( 
217: 

fuz_g聞 神 ( int xs I int ys I struct MF1'1BER_TAG耐 nI 

double i j 

218 int j; 

219・ int xma.，，< = 200; 
220 int yr田x= 120; 
221 double k: パ倍率り
222: int x1 I yl • x0 t ;¥'均;

223: 
224: if (町四日間--聞n.min) { 
225・ printf ( "Vn最大備と最小f動潤じですoYn" 1 i 

return 
l 

226・
227・
228: 
229 
230: 
231 : 

k = ( double )沼田"， (醐TI.ma."<-n闘しmin) 
fill I XS t ys ， xs +田植X ，四+V宵温x ， 2 ); 
for ( i = 0 iに 沼 田x; i+=k)( 

line (( int )i +xs， ys + 20 I fint)i + xs， ys + yma."'(， 3 ， 0x 
aaaa ); 
232: ) 
233: for ( i = 20 i <= YT抽 x i += 10 ) ( 
234: line ( xs ， f ir止は+;vs，xs+羽田:x ， (int) i + ys ， 3 I伽<........ 

235: ) 
236: for ( i = 0 i i <=羽田x; i += k • 10 ) ( 
237 : line ( (int )込+xs ， ys + 20 ， (int)i + xs ， ys +開国x ， 10 ， 0 
xffff ); 
238: 1 
239: line ( :<8 ， ys + 70 ， xs + xma.x ， yヨ+70 ， 10 ， 0xffff ); 
240: line ( xs ， ys + YI田x ， xs +田陣x ，ys+yr抽 x ， 15 ， 0xffff ); 
241・ line ( xs ， ys ， xs ， ys +戸田x ， 15 ， 0xffff ); 
242・ S抑nbol(xs+8，ys+2，何世m.n町田 ， 1 ， 1 ， 1 ， 9 ， 0 ); 
24~ ・

244 : 
245・
246: 
247: 
248: 
249: 

x0 = ( int ) (( "槍m.x [ 0 ) -m~m.min ) * k ); 
y0 = 0; 
for ( j = 0 ; j < 町田n.num j ++ )f 

x1 = ( int ) (( m田 I.Xr j J -m四 .min) • k }; 
yl = ( int ) ( -1帥.m回 .yr j J ); 
line (λ吻 +xs ，y0+ys+YJ岨 x ， x1 + X8 ， :vl + ys +抑nax， 13 

， 0χffff 1; 
250: x0 = x1 j 

y0 = y1; 251 
252: 
253: 1 
254 : 
255: ，. 
256: ーーーーーーーー“"ーーーーーーーーー，ーーーーーーーーー司ーーーーーーーーーー-----
257: FUZ SAVE 
258: ファジィ ・メンバーシッブ咽l1li:のセーブ
259: 
260: char *fnar陪ーファイルネーム
261: struct..町四百 メンバーシッブ官服財骨造体
262 : return 1 OK 

263: 0 ERR 
264: ーーーーーー--句--ーーーーーー咽--事司ゅーーーーーーーー守守F 暢ーーーーーー----
265: .， 
266: int 
267・1

fUZ_S8ve ( char 'fnar肥 ， struct ト置MBER四 TAG*.港m)

268: FlLE *fp; 
269・ int i i 
270: 
271: げ(( fp = fo酔 n ( fn即時 I.'w" )) ==肌且L 11 
2幻72止 prin叫tf( """を。酔n出来ませんでした.1fn 
273: return ( ERR 】;

274: ) 
275: printf ( ..""のファイルネームでセーブ中!￥n" 印刷鷲 1;
276: 
277恥 f匂pri山.吐官i訂n叫ltf( 匂 I "%sYn 

K 278: fprintf ( fp ， .."主盟‘22.171f覧22.171f司'¥In" I 買泡m司 >nun， 冊自n->min • 冊e官-)罰"'"
); 

279: 
280・ for(孟=0 ; i < r開 n->m.m; i ++ ) ( 
281: fprintf ( fp ， ""22.171f%22.171f警n" ， n熔官ト>x[ i ] I 四時価ー)y[ i 

J ); 
282: 
283・
284・ if( fclose ( fp 1 == EOF ) ( 
2自5・ printf ( ..正常にclose出来ませんでした。¥i'n" ); 
286: return ( ERR ); 
287: ) 
288: pr intf ( 11 clo8e完了Yn" ); 
289: 同 turn(倒);
290: 1 
291: 
292: ，. 
293: -晴ーーーーーーー--鴫 4 ・ーーーーーーーーーーーーーーーーー司自ー"ー---------
294: FUZ_LOAD 
295: ファジィ・メンパ-:/ッ7官制世のロード
296: 
297: char ・fnarr氾・ファイルネーム
298: struct. .配m メンバーシッフ官殿"給量体
299・同turn 1α《

300: 0 E田ミ
301・ーー回国飾帯ー--ーーーーーーー--ー司ーーーーーーーー司噌骨+ーーーー--旬開-----
302: .， 
303: int 
304: ( 

fuz_load ( char 'fn即時 Istruct聞卦1BER_TAG町四11

砂危険物取扱試験を受けにいきました。なんと. その 日は利から笥で，なんか不安t:'った

んですが，結構簡単でした。しかし，結栄が3月の中頃とはなんとも遅いー円。 シミュレーシヨンプログラミング入門 115 
松本勝正(17)兵庫県



fuz_tri ( struct M回世韮!R_TAG*t剖npt double center • double ~ 

t double val ， double min t double 町田x)

double x0 I xl t x2 t y0 = 0 ， yl t y2 = 0; 
xl = center; 
if 11 val <= 1.0 ) && 1 val >= 0.0 ))( 

yl :: val; 

else ( 
printf 1 "Yn1置が可笑しいovBl in fuz_廿 iYn" ); 
exit(0); 

if (( center < min ) 11 ( center > ma.x )) ( 
printf 1 "Ynll鹿市句笑しい。四nterin fuz_triJin" ); 
ex瓦t1 0 ): 

1* fot' calculation */ 

k = ( D剛 .y[ i・ 11ー間m.y[ i 1 ) / 1畑山 [ i 1 -冊m.x[ i -

b = -2 • k * r聞 n.x[ i 1 -2本町四百.y[ i 1: 
c =ー Imf-ml)+聞 n.x[ i 1・1k *闘n.X( i ] + 2傘耐倒.y[ i . 

川区間悔の面積*/
/*前者の面積 、 後者の面積*/
/* J:I澱用の笹敏笠変数.1000借しτ比較*/

if ( range == 0 l( 
printf 1川 h島町 range)が口じゃあーりませんか.困ります。 Vn" ); 
retu.rn 

for I 孟 = 1 ; i < 膚世m.n岨n; i ++ ) { 
m [ i ] = f国ー町ea(間n.xr i -1 ] ，眠m.y[孟ー 1] • 

間 rn.x[ i 1 • rr四 n.y[ i ] ): 

砂先日，札幌雪まつ りに行ってきました。寒いうえにすごい人込みfごったりど， 雪i駐がキ

レイで. 1:てもていねいに作ってあることに感心してし まいました。鈴木亜久患とオグリ

キャップを合体させた「鈴木オグリ」という15がヘルメットをかぶった雪像はとてもイン

パク 卜があった。 中鉢進一(22)北海道

，，
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47: */ 
48: double 
49: ( 
50: 
51・
52 
53: 
54: 
55 
56: 
57 
58 
59 
60: 
61: 
62: 
63: 
64: 
65・
66・
67 : 
68: 
69: 
70: 
71: 
72・
73: 
74: 
75: 
76: 
77 
78: 
79・
80: 
81・
82目

83: 
84: 

85: d = b・b-4.0*k掌 c;
86: /* 
87: printf ( "0= "lf事0"， d ); 
88: */ 
89・ if11 k <= 0.0000001 ) && 1 k > -0.0000001 ) l( 
90: XII = -c / b: 

l 
for ( j = i + 1 ; j < 宮間n.n四 ; J ++ 

ml+=m[j]; 

fuz_grav I Btruct M悶峨宜EにTAG宵闇M

int i，j; 

dのuble m [ IX'!AX ]; 

double mf = 0.0 • ml = 0.0 
int mfi， mli; 
double xgj 

double b I c I d; 
double k t凶町

x0 = center -range 
x2 = center + r喝ngej 

if ( x自<min ) I 
同=唱1/ 四 唱et ( min -x0 ); 
x0 = min; 

if 1 x2 > max ) ( 
y2=val/問 nge掌 1x2ー阻x ); 
x2 = n田x:

for(i=l i< 由自n.ntun i t+ )( 
mf = 0.0; 
ml = 0.0: 
for ( j = 1 i j <= i ; j tt 

mf+=m(j] 

359: '* 
360: 司鳴ーーー隣町ーーーーーーーーーーーー司ーーーーーーーー---------
361: FUZ叩 I
362: 三角型のメンパーシッ7有償を
363 つ〈る優れ物.
364: centerを中心とじて2・四ngeが底辺の
365 二等辺三角形在作る.
366: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー時閣伽帯世ーー--
367: ./ 
368: void 
e 
369: 
370: I 
371 : 
372: 
373・
374 : 
375: 
376・
377・

378・
379 
380: 
381・
382: 
383: 
384: 
385: 
386: 
387: 
388・
389・
390: 
391 : 
392: 
393: 
394 : 
395: 
396: 
397 : 
398: 
399: 
400 
401 : 
402 
403: 
404 : 
405 
406: 
407: 
40自)

409: 
410: 

..fi = 1 int ) 1000本 mC:
mli = I int ) 1000・ml;
if ( mf主 >mli )( 

break; 

ten存》ー>n団 n= 3; 
te佃p->min:: min; 
t田np->rr血x= 町田x;
t四p->x[ 0 1 = x0; 
守:emp->x[ 1 ] = xl; 
t四p->x( 2 J = ，，2; 
t田1p->y[ 0 J = y0; 
t四1p->y[ 1 ] = yl; 
t棚p->y[ 2 1 = y2: 

G.C 

1: ，本
2: ..奪事*.念念*.**u....事事専nu象傘本uuu本傘$毒事Ut**事・S念傘本tUtttu奪事n.象事事事事*'*

3: FtlZzy_estimating_ENGine 
4: ファジィ推論エンジン
5・
6: 台形型のメンパーシップ削般を憎遺体で
7: 表現したものを、 /Ir-ールに纂づき
8 推論する.
9: Prog四四官dby T.N明 暗

10: 
11: ver 1.0 '90.10.17 
12: ver 1.1 割吾、ヅジ関飾的H
13 本$念$傘*UUt念窓tUUt傘.UtUUU本UU本奪事本章・・き傘傘場・・*孝志*'・..・..傘nu u本本*'

14 :本/

15: #include <std込o.h>
16: #include <math.h> 
17: #include "fuz.h" 
18: 

19: '* 
20:一一一一一一ーグローバル後数一-----------
21 だいたいファジィー Jレールベースを
22: 意味するのだ.最大f自主即明日MAX
23: ーーーーーーーーーー--静静戸ー四四抑制 同時制苧白白ーーーー欄吻側司『包h ー司
U: ~ • 
25: extem int 四 le_num.
26・田tern struct MF1-阻ER_TAGru1e_x ( RULE_MAX ] • t'Ule_y [ RULE_MAX J • 

rule由 z( RULE_MAX J; 
27: 
28: /* 
29: ーーーーーーー_-ーーーーーーーー嶋崎戸ー伊白血時ーー"ー---ーー司司吻物
30: FUZ A且EA

31: 閉まれた一区間の置潮を求のる
32: ーーーーーーーーーー--争時ーーー嶋句切嶋崎世---ーー句申司ー同抽由時田町
33・寧/

34: doub1e 
35: I 
36: doub1e men; 
37: 
38: men = ( x2 -xl ) • 1 y1 + y2 ) / 2.0; 
39: retu.rn ( 冊n ); 
40: } 
41: 
42: /・
43: 時句司6 ・ーーーーーー・・ーーーーーーーーーーー-------ーーーーーー-
44: FUZ_GRAVi ty 
45: 重心を得る
46: -ーー噌司司句ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司直ー---ーー

fuz一。py( .truct何回咽ER_TAG*念日np • .truct ~1EMBER_TAG 相官m)

fuz同 ，area( d.ouble xl ， double yl t double x2 • double y2 ) 

FlLE *fp: 
int i; 
int num; 
double min t ma.x; 
double x ， y; 

げ 11fp = fopen 1 fn血ne， "r" 川口問凡ム 11
printf f "%5をopen出来ませんでした。1in" t fn剖同1;

retu町、 1ERR 1: 

printf ( "%9の7."イル才、ームでロード中'￥n" • fn却時):

Cgets 1 .閉n-)n血暗 132 I fp ); 
fsc且1f1 fp • ""5d%1 0;1 f1in・ 曲、凶n.白旧n .釦抽:x ); 
n槍侃ー>n団 n= num; 
Z陪宵ト>rnin= rnin; 
官官m同 >max= n温x;

if I fc1o.e 1 fp ) =之島OF)( 
printC 1 ..正常にclose出来ませんでした.￥n"); 
return ( ERR ); 

printf ( "m.øn;~:警n" t mem->n凶n); 

for I i = 0 ; i < 冊m->mon i t+ ) { 
f.四 nf( fp， "%lf%lfYn" ， &..X. &y ); 
m目ト)x[ i ) = x; 
冊 m->y{ i ] = y; 

i; 

.trncpy ( t剖npー)name I I田 m->n園田. CHARBllF 

t副首p->n四=冊冊斗num;
temp->min ::町間ト>min;
temp->rr温x= 目時間ー>max;
for { i = 0 i i < 釘聞n->n咽 i ++ 1{ 

七凹IP->X r i J = 冊 mサ x [ i J; 
t田p->y[ i 1 = mem-> y [ i 1; 

305: 
306: 
307 : 
308・
3O9: 
310: 
311 : 
312 
313: 
314 : 
315: 
316・
317 : 
318: 
319: 
320: 
321 : 
322: 
323・
324 : 
325: 
326‘ 

327 
328: 
329: 
330: 
331 : 
332: 
333・
334・
335: 
336: 
337: } 
338: 
339・/*
340・ーーーー司ーーー司--目白伊ー・争時ーーーーー嶋崎明ー“ーーーーー目白
341・ FUZCPV 
342 メンバーシッブ澗殿のコピー
343: ーーーーーー--伽即時静岡信回融司--回岡市ーーーーーー-----・司
344・.，
345: void 
346: ( 
347: int 
348: 
349: 
350: 
351: 
352・

353: 
354 : 
355: 
356: ) 
357・1
358: 

printf ( "close'完了'in" ); 
return (α{ }: 

Oh! X 1991.4 116 



91 : 
92: 
93・
94 
95: 
96 

else { 
xg = (ー b+ sqrt 1 d 11 / k / 2. U: 
if 11 '11 > 冊冊目x[iJl lllxg<同 m.xI i -1 J 11 I 

xg = 1 -b -sqrt I d 11 / k / 2.0: 

97・ I
98: retu円、 1'11 1: 
99: 1 
100: 
101: /. 
102: ---------声明剛嶋----ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
103: れJZAαJr

1刷・ αカットしたものをtem阿=いれる
1邸一一一一一一一一一一一一一一一一一一-
106:・/

107:、.'oid fuz_acut ( struct MEMBER_TAG :ttemp I struct ME1'由ER_TAG'm四n
e val ) 
108: { 
109: struct MEI'脱却 TAGslfa: 
110: 
111 : 
112: 
113・
114: 
115: 
116: 
117: 
118: 
119: 
120: 
121 : 
122: 

alfa.num = 2; 
alfa.min =宵闇ト>minj
alfa.n温x=冊目n-)rr也x;
alfa. x [ 0 J = n闇ト>min;
alfa.y [ 0 ) = va1: 
alfa.x [ 1 J = m四ー〉阻x;
alfa.y [ 1 J = val: 
if 1 val・=0 ){ 

fu丸田世( temp ， mem I &alfa ); 

else込f1 val == 1. 0 1 [ 
fuz_cp:v ( 凶np ， 間 n1: 

123・ 1
124: e1田げ(晒1==0.01{
125: fuz_cpy { t白百p， &alfa 1: 
126: } 
127: else printf ( "そんなことはないはずo fUZ_BCutYn" ); 
12自白 1 
129: 
130: /. 
131: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-
132: 言語へッジに軍関される演算・・・らしい
133: FUZ-，釘L スカラー倍

1: /. 

• doubl 

2: ，寧..本s・・傘本$本.傘****奪事:t:t**・・*uuuuu本$傘容，..・念意志・..・・・ HUtttt傘..牟.. 

3・ FUZzv Rt且正岡田

4・ ファジィルールベース
5: 
6: 台形型のメンパーシッフ潮時世を憎造体で
7 表現したものを.ルールに貸録する.
止 またそのデータベースに舗を濠すことで
9: 自蜘切こ軍H精巣カ滑ってくると
10: 鎗しい.
11: Progr剖TJne<Iby T.N四 国

12: 
13・ ver1.0 '90.10.21 Fl Grand Prix in SUZUKA 
14・ 亜久盛3位おめでとう ・・
15・ 中島入賞おめでとう"
16・ だer2.0 錐翁エンジンを二つにする.一方lま途中経過
17・ を表示する.
18 事・・tUUU・unu本..事$本..念念き*奪..・...傘本事事...事傘..本...念念意*nuuu事事$傘，

19: ./ 
20: #include <stdio.h> 
21・#include(皿th.h>
22: #include <string.h> 
23: #include "fuz，h'白

24・
25: /. 
26・一一一一一一齢ゲローパIL後数一一一一一一-
27: だいたいファジィ・ルーJドミースを
28 意味するのだ.最大備はRULE_MA.，(
29: ーーーーーーーーーー時静岡戸時苧申苧勾・ーーーーーーーーーーーーーーー--司司ー
30: ./ 
31: extern int rule num ; 
32: extern struct 四!MBER匂_TAGrule_、[ RL'LE_MA.，( J ， rule_y [ RULE_foI礼X J • 

rule_z [ RUJ..E_MAX ): 
33: 
34: /. 
35: -ーーーーー恒国幽餅僧職------ーーーーーーー---司四回舗回目 白ー---
36: FUZ Rl且Z

37: 7"ジイ・ルーILXースm量
38: 帰り liIIは凡~Iドペース登録番号
39: --叩均時開時司暢縄開担ーーーーーーー------ー回曲--ー『司叩------喝-
40: ./ 
41: int 
42: stn且 t
43・{

44: 

fuz_rule ( 町官mx ， 町田町， ， memz ) 
間丑也ER_TAG*n槍mx ， 掌memy. 愈memz;

45: fuz_cpy ( .¥rule_x ( rule_n四) • m田町 1: 
46: fuz_cpy ( &rule_y [ rule_n四nJ ， 冊目n，v); 
47: fuz_cpy ( lrule_z ( rule_nl.ml 1 ，冊目 ): 

48 
49: rule_m.n ++ i 
50: return ( rule_n¥.Il1 ) i 
51: } 
52: 
53: /. 
54:ー一一一一一一一一一一一一一一一一}一一一-
55: FUZ_MIN FUZ_問AX
56: その名防車りにこつの引き散の小さい方、

134・ FUZ_N<珊4 正規化
135: 町Z_l邸 如 ベき策
136: FUZ-，α刑 集中化
137: FUZ_DIL l!A:大化
138: -時ーーーーーーーーーーーーーーーー---ー----ーーーーーーーーーーー--
139: ./ 
140: void 
141・{

fuz_scl ( double k I struct fIO恒MBER_TAG何回n) 

142・ int i i 
143: doub1e 抽， *d田町Y:
144 : 
145: kk = 1.0 / fuz_sup 1 'mem ， d四国1y 1: 
146: パ 最大はあ〈までもiなのだり
147: iflk>凶< 1 k =同町

148: for 1 i = 0 i < 冒闇n-)numi i ++ ) I 
149: 町四n-)yr i ] *= kj 
150: } 
151 
152: } 
153: void 
154・1

fuz_norm ( struct MEl唖ERTAG内閣n1 

155: doub1e k， d山田、0':

156 : double sup: 
157: 
158: sup = fuz_sup ( 本冊申T¥ ， &cll山田ly); 
159・ k= 1.0 / sup: 
160: fuz_scl ( k ， mem 1: 
161: ) 
162: void fuz_beki ( double k ， struct ME目BER司 TAG*m田n1 
163: ( 
164: int 
165: 
166・
167・

for 1 i = 0 i < 町田ト}nl.m1 i i ++ 1 
宮間n->y[ i J = pow 1 羽田ト>y[ i J • k 

168: ) 
169: } 
170: void fuz ∞n ( struct MEfI'也ERTAG 'n時側 } 

171: ( 
172・ fuz_1:陪kiI 2.0 ， m四n); 
173・}

174・void fuz d.il ( struct MEMI盟国 TAG tn陪m 1 
175: { 
176: fuz_beki ( 0.50 ， mem ); 
177: } 

LE.C 

57 : 大きい方を返す償鰍
58: 同旬司憎僧ー--ー旬榊"押叩戸----争ーーー】嶋守一一ー-------------
59:窓/
60: double f岨 ，_min( double a J double b ) 
61: ( 
62・ if1 a < b )開turn(alj
63: el田 return1 b ); 
64: } 
65: doubLe fuz_s祖x ( double a I double b ) 
66: I 
67: if 1 a < b )四turnlb):
68: else return ( 8 1; 
69: ) 
70: 
71: /・
72: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー---ーーーーーーーーー-
73: FUZ殴 TilJ此e& 
74: FUZ_ESTi阻 te_with_G四 phics
75: 7アジィ推鵠 (実教にて演算}
76: 及び海中経過のグラフ付
77 : 
78: ルーJド可η舗をもらって、
79: 最終的な抱強結果を出す
自0: 夢の推鎗マシーン"
81: なわけないか
82: 帰り備は勿節雄篇結果のdouble型
83: ーーーー司ーーーーーーーーー町ーーーーーー町田戸由同市ーーーーーー=ー圃ーーー---
84: ./ 
85: double 
86: I 

fuz_est_1 ( double a ， double b ， int xs ， int ys ) 

87: 
88・
89: 
90・
91: 
92: 
93: 
94・
95: 
96: 
97 : 
98: 
99 
100: 
101: 
102: 
103: 
104 
105: 
106 
107 : 
108 
109: 
110 
111 : 
112: 

int 主，

d印Ible val_x 
double 四 l_y: 
double val_z i 
static struct MEMBER_TAG 冊同一回[ RLLE_MA.X } ， templ .回叩2:
double 陀 t:
char fn即時[ 30 ]; 

/. 

‘t 

ifx(i) isA(i)町1di f y( i) is B( I.) then z( i I 15 Cf i) 

もし規則XがA (x紬 a 1で、成田IJYが B( b 1であると君、
その各々のf薗IY軸:val_s val_b)をとりそのAND(min:、'sl_z)をとる.
そしてそのminll直によって組員IJZをαカットする{冊札回[ i J 1 • 

それを総ての規制携に行い、規制ZIT.結果のOR1.闘のtempl 1をとる.
それに対して曇b法を用い、結果。，ηf直とする.

for ( i = 0 1 < rule_nl.ml i ++ ) { 
val_九 =fuz_ val ( a ， rule_x [ i ) J; 
val_y = fuz_ val ( b ， rule_y ( i 1 ); 
明 l_z= fuz_min ( val_x I val_y J: 
fUZ_8Cut (釦時冊一泊[ i J • &四le_z[ 且 ) ，、al_"1; 
fuz_ora'悼(xs ， ys ，問凡回[ i ) ): 
getch f) i 

惨献l(ilのCMで近鉄の野茂が r高校11寺11::.友達と l猷J(ilしましたJといって いる のを1111<し
「野茂の血を{れ」と思ってしまうのは僕だけでしょうか? 林 泰祁(l9)石川県 シミュレーシヨンプログラミング入門 117



if x(エ) is A(i)町1([if y(i) i8 B(i) then z{υis C(i) 

もし焼酎XがA(x紬:a)で、現則YがB{b 】であると君、
その各々の僧 (y制:val_a， val_b)をとりそのAND(min:val_討をとる.
そしてそのmin備によって規制Zをαカットする担問1担 [ i )1. 

それを健ての規則鮮に行い、規則Zの結果のORI儀後のt聞 pl 1をとる.
それに対しτ貧心法を用い、結果E帰りf直とする.

寧車掌，・**.*********傘*Ut寧事*1: * *** t ** * ***....... * * *掌'窓・.. 院..本$事傘司tU**tu:奪事uu・
亀1
for ( i = 0 i < rule_m.rn i ++ )( 

val_x = fuz_ val ( a ， rule_x: ( i J ); 
val_y::: fu九四1( b ， rule_y [ i ) 1; 
val_z ::: fuz_min ( val_x ， val_y ); 
f四 _acut( &mem_阻 li J ， &:rule_z [ i 1 ， val_z ); 

fuz_cpy ( &.templ ， &:田九出[ 0 ) 1 
for { i ::: 1 ; i < rule_nun ; i ++ 

fuz_or ( &temp2 ， &.酷凡出[i ) ， &同叩1
fuz_cpy ( &t四 pl ， &t四叩2

l 
st町 py( 同mpJ.ll8I田 祖師陣結果"
ret ::: fuz_grav ( te町 11;
z、eturn (ret); 

1
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fuz_cpy ( &t目npl I 曲mヨ._副主[ 0 ) 1; 
for ( i = 1 ; i < rule_n四、;i ++ ) ( 

fuz_gra悼 (xs，ys，t回叩1); 
fuz_or (胎田11'2，釦聞nz8 [ i ) ， &t酎 npl); 
fuz_cpy ( &.t田npl ， &temp2 ); 
getch() ; 

strcpy ( t四 ipJ.阻me，演賞結果t・1;
fuz_s四悼 (xs，YS，t.酬が 1;
fuz_:岨.ve( "templ" .此申npl 1; 
getch() ; 
四 t::: fuz_grav ( t酬が);
四回目、 ( ret ); 

fuz_est ( double a ， double b ) 

int i: 
double val_x; 
double val_y i 
double val z 
static struct ME:MBER_TAG rr田m_Z8 [ RlJLE_MAX ) ， t四npl， t酎np2;
double ret; 
char f阻 me[ 30 1; 

113: 
114: 
115: 
116: 
117・
118: 
119: 
120: 
121 : 
122: 
123: 
124 : 
125: 
126: ) 
127 : 
128: double 
129・1
130: 
131・
132: 
133: 
134: 
135: 
136: 
137: 
138: 
139: 

t亀

n:un*******事，・事参掌..傘*tu**掌********・$掌本意*傘..，掌*******寧本..・**u***・8・，

74 : 

75: パ ルてる物の範囲をチェッヲ り
76・ if ((由回世池山・=眠mb->min)品{鵬阻・〉咽x !=臨時ー〉沼田・ 111
?~.: printf ( ，轡告!!慨する卿遺体の範勘雪量ってますoYn a->min泊 lfト >min:

兎lf"， 
78: m自岨ー>min I m自由b->rDIn); 
79: printf I " a->max:%lf bー>max:%lfYn"， rr官ma->町温X ， tr白羽b->max); 
80: ) 
81: lifdef D副3
82: printf ( .・x_sort警n" )j 

83: 'er世if

84: j' スタックの中をすべてクリア
85・ for( i ::: 0 ; i < SMAX ; i ++ ) { 
86: stk [ i ).up凹 r::: ' '; 
87: 8出[i )・8副田 10 ) = ' '; 
88・ stk[i).s園陸 11 ) = ' ， 
89: stk [ i )目lower::: ' '; 
90: ) 
91: while I ( a_cnt ( 由自国古川四}拙( b cnt <聴叩b->n四 l){
92: 祖=醐m→x( a_cnt J; 
93: xb = .. 四，b-比[b cnt ); 
94: I1fdef D臥.

95: printf ( "a・liid b:liid s:給量 χa・%lfxb:%lf苓n" a_cnt b_cnt I S 
_cnt 
96: xa，xbl; 
97・e回世if
98: 
99: 
100: 
101 : 
102: 
103: 
104 : 
105守

106: 
107・
108 
109: 
110 
111 : 
112 
113 
114 : 
115: 
'J !:SAI'笹川

116・

'a' ) i 
117: 
118: 
119: 
120・
121 
122: 
123: 
124 : 
125 
126 : 
127 
128: 
129・
130: 
131・

132: 
133・
134・ 1
135: .ifdef D阻3
136: /' スヲックの中をすべて見せる り
137: for ( i = 0 ; i < s_cnt i ++ ) { 
138: printf ( 何回sl: Xc:%C:~:%C:Jjn" ， 
139・ s出[i ].upper ， 
140: stk [且).8割問[ 0 ) ， 
141・ 8凶[i ).s四時[ 1 ) ， 
142: stk [ i ).lc附 'er); 
143: ) 

1: /・

2: ，傘$事..本u**掌$傘..本$奪事$・，..念・・・・...掌...本...・..傘象傘事...事UtUtHHU傘窓
3・ F1JZzに 問mb甘 ship司，Operatingfunction 
4・ 71'ジィ ・メンパーシップ術欄数
5 
6: 町叫とorだけ専門oNet.. Algor i thm 
7: PrOgrarrr縦割db" T.N四国

8・
9・，，'er1.0 '90.10.13 
10 、官 1.1 x_sortを01'， andsI倣の中に入れる
11: ver 1.2 cross判定アルゴリ~ムの再構成
12: ver 1.3 crossn関散の変更→返り簡をフラゲにする
13: ver 1.4 更にcross判定を変更
14 : 、.'er1.5 j fdef立を入れる.デパッヲはD凶を定桜
15: ver 1.6 crossns，l般のエラーチェッ舛銅色
16: ver 1.7 等しいかをみる関数equslを追加
17: ver 1.8 アルコ リズム変更
18・**********掌掌窓掌，..本uuu事..奪事奪事*・定s・・，..本***f事攻掌..事$本奪容...傘傘寧事，事.. 
19: '1 
20: hnclude <stdio.h> 
21: hnclude (stdlib.h> 
22: #include <strin，g.h> 
23: 伯、clude“f回，h'
24 : 
25: 婦define SElOO 
26: #define 日司
27: fdefine ar 
28: Idefine LT 
29: fdefine ON 
30: #define OFF 
31: /' 
32・一一一一一一ーゲローIUt，.後数一一一一一一-
33: だいたいファジィ・ JL-JlXースを
34 : 愈嫁するのだ.最大値は'RlJLE_MA.X
35: __ーーーーーーーーーーー___ーーーーーーー四四句即時句ーーーーーー司ーーー-
36: 志/

37: extem 
38・extern

AX ); 
39・
40・/・

41・噌ーーーー-----ーーー幽唾ーーーーーーーーーー弓句----ーーーーーー-
42: 等しい由略拠〈る
43: 精度はS8IIX耳ごて定積
44: a ( b =匂1
45: a > b = 1 
46: a == b = 0 
47:一一一一一一一一一一一一一一一一一一-
48・'1
49: static 
50: { 
51: int aa I bb: 
52: aa = ( int )( a ， S茸IDO1; 
53: bb = ( int )( b寧 SEUXコ1;
54: れ fdef D郎
56: printf ( "eqaul削除 a:制 b制 Yn" • a ， b ); 
56・'endif
57: if ((岨 φ1 ) < bb ) return LT; 
58: else if (( aa _ 1 ) > bb 1 return ar; 
59; eloe return EQ; 
60: 1 
61・
62: /' 
63: ーーー-----持__ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー句
64 : まず横方向に大きいかどうかを
65: 興べながらソートする.
66: 返り傭はスタッヲに積んだ激
67:一一一一-一一一一一一一一一一一一一一-
68: '/ 
69: static 
70: { 
71: 
72: 
マ3:

‘t 

8wi tch I eql.且l(xa，xbll(
case LT: 

四=闘車_>y( a_cnt ] i 
yb = fuz_val C 四， .間的);

push_stk { &:C stk ( s_cnt ] 1 ， ya ， yb ， '8'・" J; 
a..:自主t++; 
bre叫口

case GT守

月=fuz_val ( xb .同明暗 1;
yb = memト >y[ b_CnL ); 
push_stk ( &1 stk ( s_cnt } 1 I 、b ， ~主主 ， 'b' I I ， 1; 
b_cnt ++: 
bre副引

品 seEQ: 

四=聞咽ー〉川 8_cnt]; 
:vb =岨nト句 1b_cnt ); 
/. 同じでなlサれjia， bO)両方を入れてあげるり
if (戸島h_stk f &( stk [ s cnt 1 1 .団.;¥'b ， '8' • 'b 

push_stk ( &( stk f s_町、t1 1 J yb ， ya I 'b' 

le6 
@ 

-I 
1 
@ 

int 四 le_n叩;
陶 nrule_x ( RULE.叩削 X J ， rule_y [ RlJLE_H!l，(， ) ， rule_z 1 RULE_M 

'1 

a cnt ++; 
b_cnt ++; 
bre国町

default 
bre副屯;

s山 cnt++; 

/専 処った物の方司、当然でかいと解釈してセヴト
for ( i ::: 8_cnt ; i ( 冊目国ー)num; i ++ ) ( 

stk ( s_cnt J .upper = '8'; 
s_cnt ++; 

eq¥且 1( double a ， double b ) int 

for ( i ::: b 四 lt i < 町健mb->n四n; i ++ 1 { 
S出[s_cnt J .upper = 'b'; 
s_cnt ++; 

x_sort ( Stack stk { J ，刊明羽事mema ， ~悟m 傘"隆冊b 1 

int 8_cnt ::: 0 b_cnt::: 0 ， s_cnt = 0; 
int 孟;
double xa， xb ， ya I yb; 

主nt

砂もうす〈ヘアマチュア無線の国家試験。しかし，期末テストが重なってしまった。落ち

たら先生に不幸の手紙を性こう…。 渡辺 一史(17)愛知県Oh! X 1991.4. 118 



144: ler岨if
145: I可2turn( B_cnt ) i 
146: 1 
147・
148: /傘

149:一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一一-

150: Stackに入れる作難
151・
152: ylカ吹き例u;to.同じならば1.小劇、と2カ湿り備
153: -----------ωω回ーーーーーーーーーーー申ー--暢輔輔副司司司ωーーーー---------町---明町司回目

154: ./ 
155: static int P'坦h_stk1 S七ack*stk ， double yl t double y2 ， unsigne 
d char mark ， unsigned char四回出}

156: ( 
157: iHfdef D関
1臼58配 pr礼in叫tf( "yl :%lf y2 :%lf 冒阻温ヨr出r市k消c出:酎阻rk:%c:￥Vn" ， .vl ， y2 ， 胃lO.rk • 申na.且r凶k 《

1臼59止 p宵rint臼f( "yl =口=y減宮 :泊，岨h
1謁60:，回世主f

161: 8witch ( eq¥且 1( yl ， y2 II ( 
162・ case鴎:

163: 8tk->same ( 0 J = mark; 
164: 8tk->回皿[ 1 J =国車時;

165: return ( SAME ); 
166・ b岡山，

167: case GT: 
168: 8tk・>upper= r阻 rk;
169: Iモturr、( UPPER ); 
170: br唱副<;
171: case LT: 
172・ stl←>lower = 町也rk;
173: return ( L訓恒R 1; 
174: bre出;
175・ default:
176: printf ( "そA必筈はない.... push_stkYn" 1; 
177: bre副<;
178: 1 
179: 1 
180: 
181: /掌

182:一 一一一一一一一一 一 一 一 一 一 一 一 一 一一一一一一一一一一 一 一 一 一 一 -

183: FUZ C献活SN申ぜ

184: ニ鋪刷版波点在求ぬる.
185: 条件:必.~わっていること. yal > ybl副世間2< yb2など
186: 帰り情』都東，盟国odouble型のX，Yはポインヲ指定。
187: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー白骨ーーーーーー・----ーーーーーー幽回帽ーーーーーーーーーーーーーーーーーー・一-

188:傘/

189・int fuz_cro田 n( double *x ， double勺， M.町、川町田 I Mem *memb ， in 
ta田町止 intb_cnt ) 
190φ1 
191: double xal ， y・1， xa2 I ya2; 
192: double xbl ， ;Vbl • xb2 ， yb2; 
193・ double katal ， kata2; /傘 kata皿血i*/ 
194: double dxa， dxb; パ Xの偏華町
195: 
196: 
197: 
198 
199: 
200: 
201 : 
202: 
203: 
204: 
205: 
20昔・
207: 
20自・
209: 
210: 
211 : 
212・
213: 
214・

/. Er叫Mark*/ 

m
m
m
叩

m
m
m
m

a
a
a
a
b
b
-
b
k
 

x
y
x
y
x
y
x
y
 

z
z誌
立

盟

問

団

四

油

向

油

内

dxa =祖2・四1;
dxb = xb2 -xbl; 
if(d，xa==01( 

*x = xal; 
katal = le308: 

else katal ::;: { ~'唱2 -;.--al I /仕九a;
if 1 d，xb == 0 I ( 

*x ::;: xbl: 
kata2 = le308; 

215: ) 
216: else kata2 = 1 yb2 -ybl 1 / d"b; 
217 : 
218: if 11 d，xa == 0 1 && 1 d"b ~ = 0 11( 
219・念y::;: ( :vbl t {可.b2-ybl I / dxb" ( xa2 -xa) 1); 
220: return日';:;

221: ) 
222・ elseif (( d'¥'fl != 0 1凪 1d，，，b == 0 11 ( 
223 ・y::;: ( yal 令 Iya2 -yal I / d'¥:a 1: ( xb2 -xb I )); 
224 : return OK; 
225: ) 
226: else i f 1 ( d.xa == 0 1 &.& 1 d.xb == 0 1 1 ( 
227 :れfdefDI氾
228: printf 1 "わっかんないんだよーod.xa == m巾--自 . fuz向crossn;:n" ); 
229: #endif 
230: return ERR; 
231: 1 
232: 
233: if 1 katal == kata2 1 ( 
234: lifdef D獄3
235: printf 1 .傾き由澗じだそ:...fuz_crossnlln" に
236:者er世if
237 :同turnERR; 
238: 1 
239: 'x = 1 ybl _ yal + katal *χal -回ta2傘 xbl 1 / 1 katal -kata21: 
240: 'Y = katal • 1 'x -xal ) + yal; 
241: if (( 'Y <ー0.01 II ( 'y > 1.0 11 I 
242:者ifdefD匝3
243: printf ( "(齢、おかしいですねo '" fuz_crossn¥On・1;
244: pt・intf( "xal:"lf xa2:%lf yal:%lf ya2:"lf警n"， xal ， xa2 I 

yal I Y怠21; 
245: printf ( "xbl :%lf xb2:%lf ybl:%lf yb2:%lf Yn" ， xbl ， xb2 ， 
ybl ， yb2 ); 

246: 
247 : 参町、dif
248・
249・ 1
250: if ((( 'K < xal ) II ( *x > xa2 11 && 11 'x (xblJ 1I I *X > xb2 1)11 
251:れ f血 fD8G 
252: 
253: 
yal ， ya2 1; 

254: printf 1 "xbl:%lf xb2:"lf ybl:%lf yb2:%lf Yn" ， xbl ， xb2 ， 
ybl ， yb2 1; 
255 
256:和国if
257 
258: 1 
259: return (団{ )j 

260: 1 
261: /・

262:一一一一一一一一一一一一ー ー一一一一-

263: Set M田 le挺 r
264・ x，yをセットする
265: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー田ーー時ーーーーーーーーー-----ー-

266・寧/

267: void 
268: ( 
269: 
270: 
271 : 
272: 
273: 
274: 
275: 
276: 
277 : 
278: 
279: 
280: 
281: 1 
282: else ( 
283: 
284 : 
285: 
286: 
287目 1
288: /牟
289: 脚司---------ーーーーーー-----ーーーーーーーーーーー時四制組閣制

290: Set_1目白ne淘r_by_X'Y
291: x，yをセットする
292: ー-ーーーーーーーーー--圃圃働司帥自由司司鳴司句嶋帥勾司閉場開帽ー"・ー--

293: */ 
294: static int set

o明文y( ト悟m・temp， int *t_cnt ， double x ， double y J 
295: { 
296: 
297: 
29自・
299: 
300 
301: 
302: 
303: 
304: 
305: 
306: 
307・
308: 
309・
310: 
311: J 
312: else ( 
313・
314 : 
315: 
316: J 
317: 四回目、四七

318: J 
319: /. 
320: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー同---目白守一ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-

321: FUl OR Ne~' Version 
322: 
323: 肥回とm自由をStackstkに従って
324: Stackから取り出す.こ制繍たな交点も拠叫.
325: 結県はtemp(ご入れる.
326・ -----------伊ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー----------

327・t/
32B: void 
329: 1 

printf ("y :'lI:lf x :%lf警n" I *:v I *x 1; 

return ERRi 

printf 1 "(，直がおおきんじゃない?..fuにcro田 n1'n" に

printf ( "xal :%lf xa2 :%lf ysl・覧lf ya2・%lf￥n" • xal I xa2 • 

printf ( "y :%lf x ・花lF￥'n'・ I *:v ， *K); 

同 turnERR; 

set_m田宮{ 門em*temp I int傘t_cnt 門田n*.砲m ， int cnt J 

if ( tt_cnt > 0 1 ( 
if ( t酎昨ド>x( ・t_cnt-1 J < rnem-)x ( cnt J I ( 

t四p->x[本t_cnt] = mem->x [ cnt ]; 
temtr)y [ *t_cnt 1 =眠m->yl cnt 1; 
tt (本t_cnt) i 

else if {( t酬 Fは (H_cnt帽 1J == m四ーは[cnt J 1抽

( t割np->y[ *t_cnt -1 ] != m師ー>y( cnt J 111 
t日npー>x( *t_cnt ] = mem->x [ cnt ]; 
t四.p->y[ H_cnt J =聞ト>y[ cnt J; 
++ ( *t_cnt 1; 

tempー)x[ *t_cnt ] ::; m田n->x( cnt J; 
t.empー>yI牝 cntJ =田n->yL cnt ]; 
++ ( *t_cnt ); 

if ( *t_cnt > 0 J( 
if ( t日時い>x[ *t_1白 lt-1 J < x ) [ 

temp時 >x(傘t_cnt] = x; 
t四写ト>y(怠t_cnt} = Yi 
++ ( *t_cnt ) i 
return CK; 

else .if (( teoヰト>x[ *t_cnt -1 J == x 】 && 

( temp->y l H_cnt -1 J ~= l" ) JI 
t国首Pー)x[ *t_cnt ] = x; 
teB耳〉ー>yI *t_cnt J = y; 
令+( *t_cnt ); 
return OK; 

return ERR; 

ヒ創npー>x[ *t_cnt ] = x 
t田npー>y[傘tcnt J = y ; 
++ ( *t_cnt 1; 

fuz_or ( 門em*temp ， 子恰mtmef岨 ， ~Iem *memb ) 

330: unsigned char last I nOh' ， buf l 2 1 I lOh' . lastlOl'; 
331・ unsignedchar a_cond I b_cond ! lselp; /* a I 

bO){釦D状態り
332: int B_cnt = o ， b_cnt = 0 I s_cnt = o • lωcnt = 0; 
333: int i • sw = 0: 
334: double 父c • yc; /t cross poin也事/

335: double xa， xb; 
336・ static Stack stk [ SHd，X ]; 
337: int 9_1π国お;

338 
339: H 11耐阻ー>min・=帽nb→min I 11 ( m町田斗1Jlll..'X ~: memト)ma.'X ) 1 { 
340: printf ( "Vn比べる対象の範聞か違ってます( func fuz_orn四n" ); 
341: rモturn
342: 1 
343: t醐p->min: m回阻斗ml.n;
344: t目 np->n直x=問調l8.-)n噛.x;
345: 
346・ /t ソートする 本/

347: s_max = x_sort ( stk • n暖諸温 . memb 1; 
348 
349・ xa :時四→x[ a_cnt. 1; 

惨花粉症のはびこるこの|時期，編集部の方々は健全でいらっしゃるでしょうヵ、? 今年は

昨年よりも花粉の:!l!:が多いんですって。 佐久IllJ ~:~ (17)栃木県 シミュレーションプログラミ ング入門 119 



350: 
351 : 
352: 
353・
354: 
355・
356・
357: lifdef D臼3
358: prir、tf( "now:%c:色白，cnt:%d. &_cnt・%d b山 cnt:%d暫n"I now ， t_cnt 
8_cnt ， b_cnt ); 

359: fendif 
360 
361 : 
362: 
363:れfdefDBG 
364: 
365:知 世if
366・
nt ) == OK )( 
367・

368: 

~~8; 
371 : 
372: 
373: 
374 : 
375・
376・lifdefDBG 
377: 
378:加 r岨if
379: 
nt ) ==四{ )( 

380: 

381 : 
382 
383: 
384: 
385: 
386: 
387: 
388: 
389: 
390・
391 : 
392: 
393: 
394: 
395: 
396・
397: 
398: 
399: 
400: 
401・
402: 
403: 

‘04 : 
*/ 

405: 
406: 
407: 
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・
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4
4
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4
4
4
4
4
4
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xb = m四百ト)x[ b_cnt 1 i 
lsetp:: '9'; /事一番最初にSがきてもセヴトするように初拒量窓宣したり
while ( s cnt < S D温"11 

now = stk ( s_cnt ]. Up回れ

buf[01=s出(s_cnt 1.8剖昭 [ 白 1;
buf [ 1 1 = stk [ s_cnt 1.9剖四[ 11; 
i凹=s出[9_cnt 1.1凶 er;

/* 前と遭うという=とは・・・'そう、交点があるのだ.
if 1(1 n田== 'a' )拙{8_COndロ '1' 1I 11 

I ( 1倒目、， 1帥(a_cond == 'u' ))){ 

、1

printf ( "fuz_crossnを呼ぶ'in" 1; 

if ( fuz_cro9sn lιもc ，&yc，m国国， s醐由a._cnt b_c 

if ( set_x"Y ( t自npI &t_ont ~、:C t YC ) ==剖( ) 

/*状贈をリセットするり

慰謝 z::!

if ({ ( now == 'b' )砧(b_cor岨=='1' ) 1 11 
(( low == 'b' ) &A ( b_c。出口 'u' ) l){ 

printf { "fuz_crossnを呼'.&<'in" 1; 

if ( fuz_crossn ( &XC ， &yc ， me回， memb ，8_cnt b_c 

if I set_X'Y ( temp I &t_ont 但.yc I ==α¥: ) 

パ状態をリセットする*/
8_cor世- ，. 
b cor岨-， ，. 

/* 現在の点在セット
9witch ( now ) I 
case 's' 

get一口問n( temp I &.t_cnt ， n官官l8. ， 8_cnt ++ 1; 
&_cond = 'u'; 
lsetp= 'a'; 
b回出;

case・b'
set_mem ( t副np， &t_ont I m酎nb， b_cnt ++ 1; 
b_cor岨:: 'u'; 
lsetp :: 'b'; 
b田山;

/念 U時""古《ないとき、それ以外のカウンタを進めるo */ 
case ' 

SW = OFF; 
for ( i = 0 ; i < 2 i ++ ) { 

if ( buf [ j J == 1getp 1{ 

パ lsetpと同じ掲合は閣時でもセットする

‘I 

switch I lsetp 1 ( ，_， case 'S 

set_m田n{ temp I &t_cnt • me何也

bre叫口

回目 'b'
set_1阿世冊 ( temp I &t四_cntI n糧mb

b回出，
default 

break; 

gw = ON; 
break; 

/事最哲胸、もし田meでも大丈夫、セットするり
else if ( lsetp == '5' I { 

9wi tch I buf [ i J 11 
case '8' 

set_町誕苛n( temp • &t_cnt I slI開渇

break; 
case 'b' : 

set_mem I temp 守 &t_cnt • memb 

抽

出
e

e
 

r

r

 

k
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e
h
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t
 

l
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f
 

e
 

A
U
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割、=四時;

bre副川

/き カウンタを進める */ 
for I i = 0 i < 2 i ++ ) I 

i f I buf [ i I == 'a' ) 1 
a_cnl +...; 
if I sw口 臼吋 )s_cond = '5'; 

} 

e1ge H I buf ( i 1口市'1(

b同 cnt++; 
if I 81... == ON ) b cond = 'S': 

bre国屯;
< defsult 

prエntfI "fuz_orn デ7 ~ ルトになってしまった。 %c : \On" I n 

ow 1; 
448: 
449・
450: 
451 
452: 
453: 
454: 
455: 
456: 
457・
458: 
459: I 
460: temp・~>num : t_cnt; 
461 :材ifdefD医3
462・ fuz_save( "con" ， t側 p1; 
463: 緑町岨if
464: 1 
465: 
466・/*
467・ー一一一一一一一一一一一一一一一ー一一一一一一一一一一一

468: FUZ AND N凹.， Version 
469: 
470: 闘諸也と胆mbをStack9tkに従って
471: 5tackかち取り出す.こ制繍たな交点も調べる.
472 結果は七四Pl:入れる.
473: ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-

474 :事/

475: void 
476: 1 
477・ lD1signedchar 1回tI now ， buf r 2 1 ， upper ， 1曲 tup;
の点事/
478: 田 lsignedchar a_cor世 b_cor世， 18etp; 
切珂曇の状鰻り
479: int s_cnt = 0 I b_cnt = 0 ， s向 cnt= 0 I t_cnt = 0; 
480: int i ， 9W; 
481・ double xc ， yc j 
482: double xa I xb; 
483: static S回.ck 9出[SMAX 1; 
484: int s_max; 
485: 
486: if I(冊個ー>min !=剛nb->min) 11 (晒岨ー〉阻x !=町田Ib→岨x )11 
487: printf ( "'in.民同る対象舗窃動湿ってます( func fuz_orn同'0" Jj 
488: return 
489; 1 
490: t田町ト>min=町四国ー>m.in;
491 : 回 np->阻X :: D園田ー〉抽x;
492 
493: /* ソートする 事/
494: s_max =九sort( sもk， s問削，冊冊Ib)i 
495・
496: 描::mema->x [ B_cnt ]; 
497: xb = .聞nb->x[ b_cnt ]; 
498・ lsetp= 'st i 
499: fifdef D副3
500: printf 1 "s_cnt・制Yn"I s_cnt ); 
501;指endif
502・ 叶lile( s_cnt <丸岡x I[ 
503: now = s出[s_cnt ].1刷 erj 川 町司り

504: buf [ 0 1 = stk [ s_cnt 1. same [ 0 1; 
505: bJf [ 1 ] = s出 [ 沼町_cnt].8国田 [ 1 ]; 
506: upper = stk [ s_cnt ].up開 r;
507: 'ifdef 0国3
508: printf ( "n凹..，:Xc:t_，目立・%d s司自沈%d b_cnt ;%d'亨n" I nm>l t t_cnt 
，6_'目、t， b_cnt ); 
509: .er世if
510: 
511: 
512: 
513: tifdef DBG 
514 : 
515: 'er叫if
516: 
nt 1 ==団()( 
517: 
518・
519: 
520 
521: 
522: 
523: 
524 : 
525・
526・
527: fifdef D匝3
528: 
529: 'endif 
530 
nt ) ==佃 11
531 ; 
532: 
533; 
534 ; 
535; 
536 : 
537 ; 
538: 
539: 
540: 
541 ; 
542: 
543: 
544 
545: 
546: 
547 : 
548 

bre国日

if { low == 's' )( 
B_cnt ++; 
a cor岨:: '1'; 

else if ( low == 'b' ) { 
b_cnt ++j 
b_cond:: '1'; 

l 
s_cnt ++: 

fuz一世ld1陶 n>t酬p，出m*耐阻，地m'm自由}

/* 61量

/* a ， 

1* cr09S point */ 

月 前と遭うということは・・・!そう、交点があるのだ.
if (1 ( n側 = = 'a' 1 && r 8_cor叫口 'u' )) 11 

(1 up問 r== '&' )拙 la_c。四i== '1' 1)11 

‘1 

printf ( "fuz_cro田 nを呼ぶh・.); 

if ( fuz_crossn I &.xc I &yc I 町官官田 ， .時四百bI a_cnt b_c 

t四時〉ー>x( t_cnt 1 = xc; 
tempー>y[ t_cnt 1 = yc; 
t_cnt ++j 
/傘状胞をリセットするり
S'"∞r岨=";
b_cond. :: I '; 

l 
if ({( now== 'b') && (bcond== 'u'}) 11 

(1 UPF熔 rロ 'b' )品(b_cor叫== '1' ) II( 

printf ( "fuz_cro闘 nを呼'.&<Yn" ); 

j f f fuz_crossn ( &':"'0 I &yc I merr温， memb ， 8_cnl ， b_" 

temp幽 )x( t_cnt I :: :¥:c; 
Lemp->y { t_cnt 1 :: yc; 
t_cnt ++; 
/*状腺をリセットする w
B_COnd:: '; 
b_cond :: 

/* 現在の点をセット
swi tch ( 00'01 ) { 

‘1 

case 's' 
set_1町松m { temp ， &t_cnt 町槍側'IS. ， B_cnt ++ 】;

8_cond :: '1'; 
lsetp = 'a・，
bre叫<;

case 'b' 
set_s悟罰( temp I &t_cnt ， memb • b_cnt ++ l; 
b_cor世='1'; 

120 Oh! X . 1991.4 

惨 とうとう.プリンタなる ものをriってしま った。 しかし.熱転写式で ランニングコスト

が高いので，おいそれと は使え なL、。 まあ，安かったからしかたないか。

加藤勲(20)崎玉県



bre曲，

/事 力ウンヲを進める 事/
for ( i = 0 i < 2 i i ++ ) { 

i f ( buf [ i ] == 's' ) { 
8_cnt ++; 
if ( sw ==α唱) a cond = 's 

lsetp = 'b'; 
bre出;

パ up同市ミないとき、それ以外のカウン?を進める.
case '・

8W = OFF; 
for ( i = 0 ; i < 2 i ++ 1 ( 

if ( buf [ i ]口 lsetp) { 
/. lsetpと同じ渇合は田meでもセットする

‘f 

else if ( buf [ i ] == 'b' ) { 
b_cnt ++; 
if ( sw ==日唱 1b_cond = 's 

b四時;

default 

printf ( "fuz_orn... デ7:tルトになってしまったo :%c:lin・， n 

brモak:

拘 置也叫

if ( u同>er== 'a'){ 
8_cor世 = IU' i 

a_cnt ++; 

swi tch f lsetp 1 { 
case・s'・

set_1円am( ternp I &t_cntπ記ma

b間出.

case 'b' 。

set_mem ( temp ， &t_cnt 町田mb

R
M
t
 

叩
∞

m-1 
s_cnt ++; 
if ( 8_cnt )= 省陪 怖也・>num ) break; 
if ( b_cnt >=閥抗>-)nun) b回出，

l
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break; 
default 

break; 

/事最担劫iもしS町田でも大丈夫、セットする怠/
else if ( lsetp:: '9' l{ 

switch 1 buf [ i ] )( 
case '0.' 

set_mem ( t四 p， &t_cnt ， n間 国

breaki 
case 'b・.

set_m四nI temp I &t_cnt 冊目nb

break; 
default 

b回出;

S旬=ON; 

bre国<;
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SW  =四ぜ;

<10: 
41: /* 
42 :一一一一一一ープロトタイプ宣言一一一-------
43:事/

44: void 
45: double 
46: double 
47: double 
48: double 
49・

x ); 

50: int fuz_crossn ( double本X I double *Y I Nem本附回国， ~悟畑相陸叩Ib ， io 
t 8_cnt int b_cnt ); 
51: void fuz_or ( Mem *t四甲 ，附em狗誕盟'I8. ，Mem *m自 nb); 
52: void fuz_81叫 (Mem *t四 p ，岡田町閉阻， Mem 'memb ); 
53: void f四:_sraph.( int xs ， _int Y~ ， st四ct~般協ER TAG聞 n): 
54: int fu九 回ve( WlSign国 chartfn即時 stnJCtMEM回しTAGtn剛 ) ;

55: int fuz_load ( unsigned char *fnw晒， slr・uctMEl'但ER_TAG*.陪m li 
56: void fuz山 cpy1 struct M貯1BER_TAGttemp ， struct MEMBER_TAG町熔m ); 
57: void fuz_tri ( structト恒NBER_TAG寧t副首P I double center • double r町、g

e 
58 
59: double 
60: double 
61: void 

douhle val ) i 
62: void 
63: void 
64: void 
65: ャoid
66: void 
67: 
68・int fuz_rule f st~t 悶1MBER_TAG 相田n.-< I stnJCt ~tE'l-田，ER_T~口 町権側、

struct問診1BER_TAI目的問問);

69・ double fuz_min ( double a ， double b ); 
70: double fUZ_mfLX << double a I double b ); 
71: double fuz_est ( double a • double b ); 
72: double fuz_est_g ( double a ， double b ， int X I int ~. ); 

1: /. 
2: 奪事奪寧本$寧..‘・s・..掌..事..傘$傘*****1:****事**u傘寧奪事UUUU
3: F¥JZzy_mem1盟 rshipHeader 
4 : ファジィ ・メンパーシッブ官般のへ、ノゲ
5: PrOgrwm田db.l' T.N剖祖

6: 
7: ver 1.0 '90.10.15 
8: ver 1. 1 FUZ ENG included 
9: ver 1.2 F'UZ 0円mincluded 
1日 ver1.3 fuz_c四 回 n変更
11・ ver 1.4 FUZ_O聞に変更
12: 傘$奪...本*n.t傘$本...事..事$傘念s・S奪事率UUt傘*tt*本奪容..・・'H
13: */ 
14 : 
15: #defineαlAR8UF 

16: 'define lJMA.1( 

17: #define ERR 
18:書define NG 
19: 'defineαf  
20・IdefineRULE刊AX
21: Idefine UPPI蔀
22・jdefine SAME 
23・ jdefine LC刑囚

24: 'define S1'!A.X 
25 
26: stn且 t ~働也ER_TAG ( 
27: 町田ign国 char na鵬 [α仏RBUF ]; パメシドシッ7官般の名前 W

28・ int n¥Jll; /事デ一世の殿町
29・ double min i /本 Xの最小(111*/ 
30: double 岨 x; パ Xの最大借り
31: double x [ rt伯x ]; パ X痩僚の備り
32: double y [砂仏x ]; パ Y座容の値 10-1)*/ 
33: 1; 
34 :旬開def struct 
35: tYJl<姐ef struct 
36: 国¥Siinedchar 
37 : unsigned char 
38: unsigned char 
39: I Stack; 

fuz_not t stn且 t開1MBER_TAG* t創npI struct t-lEMBER_TAG・mem1; 
fuz_sup ( structト1El'但ER_TAGm白羽 Idouble iaddress ); 
fuz_inf ( struc七四F包ER_TAG mem ， double *oddress ); 
fuz_val ( double x ， struct MD-也E凡TAGm師);

fuz_cross ( d.ouble xa1 I double yal I double xa2 I double ya2 
• double xbl ， double ~'bl ， douhle xh2 I double yb2 • double本

/.キャラヲタのa竜太パップァ./
/念データの最大数り

。6
A
U
A
W
ぬ
0

・A

3
3
 

， double val I double min t double rna.'.: ); 

fuz_area ( double xl I double yl I double x2 I double ~'2 ); 
fuz_grョ.v( struct "亜MBER_TAGmem); 
fUZ_8Cut ( stnJCt開予但ER_TAG本temp， s truct r-柾~IBER_TAG *mem 

/*定範出来る規員I}の最大数り
a
u
'
a
q
'
h
品
。6
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fuz_scl ( double k • struc t. 阻~但ER_TAG ・m町n 1; 
fuz_nonn ( atruct HEl-侶ER_TAG*mem ); 
fuz_beki ( double k ， struct ME1-侶ER_TAG*m目n1; 
fuz_con ( struct MEMBER_T，へG相官伺 1;
fuz_di 1 ( struct ~由:ER TAG・mem)j 

/・機軸の点の艦大数tx_sortl*/ 

P絵m;MEI'佃ERTAG 

upper; 
国 me[ 2 1; 
lower; 

18: 
19 口::>BJ4= fuz_opr.。
20: CFlLE4 = $1口OBJ4:0=01 
21 : 
22: SIPR∞01・$ICO且J0J$ (COBJl 1 $ ICOBJ2 1 $ICO且J31$ICOBJ41 
23: $(LC) $ILFLAGSI $1臼耳lJ01$1ロコ'BJ11$1【XlBJ2J$1臼耳ゑJ31$ICOBJ41 
24: $(α羽J01:$(CFlLE0J 
25: $(凶1SICFLAGSI $ (CFlLE0) 
26:制COBJll:引CFILE1) 
27: $(CCI引 CFLAGS)引 CFlLE11
28: $ICOBJ21: $ (CFlLE2 1 
29: $ICCI $ (CFLAGS 1 $ICFILE2J 
30: SICOBJ31: SlCFlLE31 
31: $(CCI削 CFLAGSI$ICFlLE31 
32:引∞臥J41:SICFlLE41 
33・ $(CC)引CFLAGS1 $ (CFlLE4 1 
34 : 

I:CC=cc 
2: CFLAGS = IFc 
3: l.C = cc 
4: LFLAGS = IW 
5: 
6: PR(泊o= spd.x.x 
7: αコ且J0= $(PROGO:x=ol 
8: CFlLE0 = $1開Eお0:X=CI
9・
10: co且11 :::: fuz mem.。
11: CFlLEl = $1α耳弘JI:'o=c) 
12: 
13:αコI日2= fuz rule.o 
14: CFlLE2 = $ICOBJ2:0=cl 
15: 
16:α孤 13= fuz_eng.。
17: CFlLE3 = 引α渇J3‘o=cl

121 シミュレー ションプログ ラミ ング入門
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図 1
キャラクタコード表
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ょうこそここへC言語

文字列って何だろう

中森章

今回はC言語のプログラミングを理解するのに重要なテーマのひ

とつ「文字列の扱い」を取り上げてみましょう。 C言語による文

字列操作はコンビュータ内部でのデータの扱われ方を反映したも

ので，それが自由度の高さとなっています。

「私をスキーに連れてって」を観てスキーに興味を持

って以来，年を経ること数年，先日やっと生まれて初め

てのスキーを体験した中森章です。予想、Eおり次の日は

体中が痛くて会社を休んでしまい，スキーを始めるなら

若いうちにしとけばよかったと思いっきり後悔してしま

いました。

きて，今回は文字列を取り上げます。文字列の操作は

C言語のもっとも得意とするところです。 C言語はよく

システム記述言語といわれることがありますが， その本

質は文字列を自由に扱えることにあるといっても過言で

はありません。前回，前々回で説明した配列がプログラ

ミング一般の基本だとすると，文字列の操作はC言語と

してのプログラミングの基本になります。今回はこの文

字列について学んでいくことにしましょう。

文字と文字列

プログラムは文字の集まりです。 Eのようなプログラ

ミング言語で書いたプログラムでもそれを翻訳し実行す

るためにはいったんソースプログラムというテキス トフ

ァイルの形式にしてやらなければなりません 1)。テキス

トファイルとはコンピュータが画面に文字 tして表示で
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きるデータ(文字コード)のみを含んだファイノレのこと

です。いかにコンピュータが高性能，高機能になろうと

コンピュータのCPUが理解できるのは ot 1が並んだ

数値だけです。文字コードとはこ の 0と1をいくつかひ

とまとまりにしてできる数値を 1対 lに文字に対応させ

た約束ごとにすぎません。

図 1にX68000で使用されている文字コード(1ノfイト

コードのみ)の一覧を示します。これは 8ピッ トの数値

を1文字に対応、させる約束ごとで，各コンピュータで統

ーがとれるようにISO(International Organization for 

Standardization =国際標準化機構)やANSI(American 

National Standars Institute=アメリカ国内規格協会)

で決められた世界的な標準が基になっています2)。なお

1バイトでは表せないような漢字などの文字は 2バイト

をl文字に対応させる約束になっていて， X68000ではそ

の lバイト目は lバイトコードの表の一部に割り当てら

れています3)。

文字仁ついてもう少し具体的な例で考えましょう。エ

ディタな Eを用いてソースプログラムを作成することは

ファイノレ中にプログラムを表す文字コード(数値)を書

き入れていく作業と考えることもできます。たとえば，

X=X+3 : 

というプログラムを作ることは16進て¥

78， 3D， 78， 2B， 33， 3B 

という数値をファイノレに書き込むことと同じです。逆に

このソースファイノレの先頭から 1バイト分のデータを読

み込むと 78Hという数値を得ることができます。これを単

なる数値データであるか文字 (x)であるかの区別をす

ることは一般的には不可能です。その解釈はプログラム

を書く人の判断に任せられます。一般的には，読み込む

ファイノレがデータファイノレなら数値データですし， ソー

スファイル(テキストファイル)ならば文字ということ

になります。

要するに文字とは数に特別な意味を持たせたものであ

ることを理解してください。つまり，文字と数(整数)

とはまったく同じものなので、す。それなのにFORTRAN

やPASCALなど多くのプログラミング言語では違うデ

ータ型として数と文字を厳格に区別して使用することに



なっています。一方， c言語では数 と文字の聞に区別は

ありません。プログラミング言語の観点からは一概にど

ちらが優れているかはいえませんが， この違いが後のち

文字や文字列の扱いやすきを決定 してくるのです。

さて，次は文字列です。文字列と は文字の亨IJ，すなわ

ち文字の並んだものです。 これはデータ構造 tいう観点

から見ると文字の一次元配列 とな りますへただし，それ

が通常の一次元配列と同等のものであるかというとそう

でもあ りません。

文字列の実現方法は大別すると 2通りの方法があ りま

す。第 1の方法は一次元配列の第 l要素に文字列の長さ

(文字列 に含まれる文字の個数)を格納し，第 2要素以

降に文字列に含まれる文字を格納する方法です。第 2の

方法は文字列の終わりを示す文字を特別に定義 しておき ，

一次元配列の第 1要素から順に文字列に含まれる文字を

格納したあとに終わりを示す文字を余分に格納する とい

う方法です。どちらも通常の一次元配列に何 らかの情報

を付加して文字列とみなす方法です。図 2にこれらの方

法の概念図を示しておきましょう。

しかし，これらの実現方法は通常プ ログラマには見え

てこないものです。プログラミング言語の文法で定めら

れたように文字列を使っていれば，プログラマは文字列

がどのような方法で実現されているか知らなくても，あ

とはコンパイラな りインタプリタの処理系が勝手にうま

くやってくれるからです。ところが， c言語では文字列

の構造守文法で しっかり と規定 してあるのです (図 2の

(b)の方法)。したがって，C言語で文字列を扱うときはそ

の構造を念頭に置いてプログラムを書かなくてはいりま

せん。これも文字が整数と同一で、ある ことと 閉 じくらい

C言語で、は重要な概念 (というか前提)です。

1) 昔，プログラムをカー ドにパンチ してカード読み取り機から読
み込ませて実行していた時代では当てはまらないかもしれない。し
かしその場合でもカードよの文字が文字コー ドに変換されて翻訳.
実行されていたこと に変わりない。
2) 図|はよく ASCII(ANSI)コードと呼ばれるが，正確にはそれを拡

張したJISコードである。
3) これはシフト JISコードの場合である。漢字を表すコードはJIS

でも数種類定められているが，日本のパソコンでもっとも多く採用
されているのはこのシフト JISと呼ばれる文字コードである。X

68000でもシフトJISコードが採用されている。
4) C言語やPASCAしでは文字列を文字の一次元配列として宣言す
る。FORTRANでは文字と文字列に区別はなくすべてが文字列 (CHAR

AC丁目型)として扱われる。

C言語での文字と文字列

ぞれていは， c言語での文字と文字列につ いて具体的に

説明します。 C言語には通常 8ピット型車数を表すchar型

というデータ構造がありますが，ぞれこそその名前のと

おり文字を格納するために存在するデータ型と言えま

す九また，すでに ご存 じのよう に，文字を絡納するだけ

でなく， char型は符号付 きで-128から +127，符号な し

a)第 1の方法 図2
文字列を

15 I S I H I A I R I p I 

文字数

文字の一次元配列で
実行する方法

b)第 2の方法

|S I H I A I R I p関

終わりを示す文字

で 0から +255の範閲の整数を表すデータとしても使用

されます。本質的に同じものはわざわざ区別する 必要が

ないというのがC言語の思想なのでしょう。

ところで， c言語では文字と数値を区別する 必要はあ

りませんが，プログラムの記述に便利なように，数イ|直が

文字であることを強調して示すための表記が用意されて

います。それは文字を r'J (シングノレクオ ート =単一引用

符)で阻む表記です。すな わちYは61"という数値， 'B'は

42" という数値を文字として表現す 5ために使用 します

(図 1の文字コードを参照のこと)。これはC言語では文

字定数と呼ばれています。プログラムの流れによっては，

if(x= =Ox42) {…}  ; 

と記述するよ りも，

if(x = = 'B') { 一 }; 

と記述するほうが意味のはっきりする場合もあります

(xには文字が格納されていることがわかる)。文字定数

はこのような要求に応えるための機能なのです。また，

文字定数はchar型整数と本質的に同じですから数値 t

文字を混合した，

x=ch一'a'+10;

などという表現も可能です。これは， chが'a'ならばxl.:J:

10， chヵf'b'ならは:xは11，chヵ'i"c'なら I!xは12，... とい

うように16進数を意味するYから'f'までの文字を10から

15までの主主数値に変換するための式になりますぺ

ところで， c言語ではキーボードなどで入力できない

ようなある種の文字(改行やタブ) を文字定数 とし て表

現するためにエスケープシーケンスが用意されています。

ここでいう エスケープシーケンスはパソコンの画面を制

御するときに使用されるエスケープシーケンスとはまっ

たく関係、ありません。 C言語のエスケープシーケンスは

，， (パックスラッシュ)のあとに文字をいくつか並べた

ものです。日本製のキーボードでは¥のキーがないこと

が多いのですが， その;場合は¥ と同じ文字コ ー ドを持つ

￥という文字で代用されます。

図 3にC言語のすべてのエスケープシーケンスを示し

ておきましょう 。なお，図 3に絞っている以外の文字を

¥のあとに書いたときはその文字自身を表 します。た と

えば， 'w'と'"w'は同じ文字になります (なんの意味があ

るのやら)。

エスケープシーケンスは一見は 2文字とか 3文字， 4 

文字の ようにも忠、えますが， それが意味するものはあく

までも 1つの文字であるこ とに注意 してください。また，

ょうこそここへC言語 123 



図3
C冨鱈の
エスケープシーケンス

エスケープシーケンスのなかには 8進数や16進数で任意

の lバイ トコードを表す書き方もあ ります。これは画面

市IJ御をするためのエスケープシーケ ンス (ああ，ややこ

しい)のなかで使用するエスケープコード(文字コード

1BH)を表現するときなどに便利です。エスケープコード

は 8進数や16進数を表すエスケープシーケンスで'，""

033'， '，""x1b'， '，""x1B'などと表現することができます。

きて，次は文字列を説明しましょう。 C言語では最終

要素がヌノレ(値が 0の文字， '，"，，0'とも 書く )である文字

の一次元配列を文字列として定義します。たとえば，

abcdefg 

という文字列を使用する場合， c言語では，

char a [ ] = {'a'，'b'，'c'，'d'，'eγfγg'，O} ; 

という char型の配列宣言をすればよいことになります。

配列の大きさを宣言 してない(第 4回で説明した不完全

な配列の宣言を参照のこと)のは文字列に含まれる文字

数を数えるのが面倒だからです。本来なら文字列に含ま

れる文字数より l大きい(ヌノレ文字のため)値(か， ぞ

れ以上の値)を配列の大きさとして書かなければならな

いtころで‘す。

ところで，文字に文字定数があったように文字列にも

文字列定数(文字列リテラルともいう)があります。こ

れは文字列を r"J (ダフツレクオート=二重引用符)で闘

んで表します。上の文字列は，

"abcdefg" 

というようにも記述できるのです。また，ヌノレ文字だけ

を含む文字列定数は，

で表現されます。文字列は文字の配列ですから文字定数

を示すためのエスケープシーケンスを文字列定数の中で

使用しでもかまいません。 printf関数を使用するときの

書式指定(これは文字列ですね)で，

"x=%d￥n" 

といった表現を見ることがありますが， これは文字列の

中に改行を示すエスケープシーケ ンスがある例ですね。

次に，文字列定数"abcdefg"は文字列を示す配列を初

"n "r "t "v 
"" ，，? "， 
"" "000 
"xhh 

000 1 ~3桁の 8 進数

hh 1 ~2 桁の 16進数

意味

ベル文字

パックスペース
改頁

改行

復帰

水平タブ

垂直タブ

ノてックスラッシュ

疑問符

単-~ I周符
二重引用符

8進数

16i隻数

124 Oh!X 1991.4. 

期化するときのイ'Wiてゃある，

{'a'，'b'，'c' ，'d'，'e' ，'f' ，'g' ，O} 

と構造的にまったく同じです。す なわち，文字列定数は

初期化イ寸きのchar型の一次元配列と閉じもの tいうこ

とができます。したがって文字列の宣言は，

char a [ ] = "abcdefg" ; 

という表現でも行うことができます(こっちのほうが一

般的)。これは"abcdefg"という名無し(配列要素だけを

指定している)の一次元配列に名前を与える作業と忠、つ

でもかまいません。

なお， c言語の文字列の宣言には，

char * a= "abcdefg" ; 

などという方法もあります。これはポインタを使用する

場合です。ポインタについてはこの連載の先の回で説明

する予定ですから，ここでは深入りしません。文字列定

数の宣言にポインタを使用しでも配列を使用しても実用

上は大差あ りませんから， とりあえず配列で党えておく

ことにしましょう 7)。

5) charとはcharacter(文字の意)の略。漢字を別1こすればたいてい

の文字は 8ピットで表すことができる。
6) この式は文字コード上で'a'，'b'， 'c'， 'd'， 'e'， 'f'が順番に lずつ
異なる値で並んでいることを前提と している。すべての C言語の処
理系が同じ文字コード体系を採用しているとは限らないので，プロ
グラムの移植を考えるなら特定の文字コード体系に依存したプログ
ラムを書くべきではない。しかし，ほとんどすべての C言語の処理
系はASCIIコード体系を採用しているので， ASCIIコード体系を前提と
したプログラムは (K& Rの中でさえ)よく見られる。
7) 実際のところ配列とポインタでは少し意味が違う。配列とポイ
ンタを混同すること により とんでもないエラーを発生すること もあ
る。詳しく知りたい人は K& Rの第 5章(とくに5.5 文字ポインタ
と関数)ゃ rC言語を256倍使うための本J (アスキー出版)の「究
極の添字」の章などを参照のこと。

.基礎力を高めよう11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

設問 1 次に示す文字列定数の内で文法的に正しいもの

にはOを正 しくないものには ×をつけてください。

1)" " 2)"￥0" 

3) "abc￥Oefg" 4)" IJ " 

5)!) ， " 6)" " " " 

7)"￥0182" 8) "￥0128" 

9) "￥a￥b￥c￥d￥e￥f" 10)"￥xyz" 

設問2 文字列の長さ (strlen関数の値)とは文字列を示

すchar型の一次元配列の要素(文字)の中でヌノレ文字に

到達するまでの要素の個数として定義されます。設問 l

に示された文法的に正しい文字列定数の長きをすべて求

めてく fごさい。

(解答は128ページ)

文字列を操作する関数

C言語は文字や文字列の扱いを得意とするプロ グラミ

ング言語ですが文字列をそのまま扱う演算子を持ってい

ません(文字に関しては整数と閉じだから演算子はある



といえる )0BAS1CゃFORTRANなどのプログラミング、

言語では文字列を連結するための演算子な Eを用意して

いて，こっちのほうが文字列を扱うのに便利そうに思え

ます。 ところが， C言語ではあえて特別な演算子は用意

せず，文字列の構造を文字 (char型整数)の一次元配列

として規定し，普通の配列と閉じ手)1民で文字列を扱える

ようにしています。この点， C言語では文字 t整数の型

変換や文字列型という特殊なデータ型を考える 必要があ

りません。逆説めいていますが，文字列というデータ型

を排除した(というか，配列で間に合わせた) とい う点

がC言語を文字列の扱いを得意にさせている理由ではな

いでし ょうか。

たとえば，

"This is a pen." 

という文字列の最初の 4文字を"That"という文字列に

置き換えることを考えます。 これがFORTRANなら，

CHARACTER A * 14 

と宣言 したあと，

A='This is a pen.' 

A(l : 4) ='That' 

というように部分文字列を参照する演算子を用いるプロ

グラムになるで しょう 。 これがC言語では，

char A [ J = "This is a p巴n."

という宣言のあとは，

A [OJ='T'; 

A [lJ ='h' ; 

A [2J ='a' ; 

A [3J ='t' ; 

tいう配列への単純な代入ですんでしまいます。文字列

用の特別な演算子は何もありませんからその文法を思い

出す必要もありません。

あるいは，ある文字列AをJJIJの文字列 B(C言語では

配列)にコピーする操{宇を考えましょう。市iiffかにFOR

TRANで、は，

B=A 

という一文でできてしまいますが， C言語では，繰り返

しlIil)御構迭を用いて，たとえば，

for(i=O : A [iJ !=O: i=i+1) 

B [iJ =A [iJ : 

という複雑な文を書かなければなりません。 C言語では

配列同士の代入はできませんから，配列の各要素をひと

つずつ代入することになるのです。 この例では一見FOR

TRANのほうが有利に思えますね。

それでは，少し問題を変形して文字列中の小文字を大

文字に変換してコピーすることを考えましょう。 FORT

RANでは文字列の中から 1文字取り出しては小文字

か否かを調べ，小文字ならそれを大文字に変換したあと

に目的の文字列に代入していかなければなりません。た

とえば，

DO 10 1=1 TO LEN(A) 

C=A(I: 1) 

1F(LGE C.'a') .AND. LLE(C，γ))THEN 

C = CHAR(1CHAR(C) -1CHAR(冶')+1CHAR('

A')) 

ENDIF 

10 B(I:I)=C 

というプログラムになるのでしょうか(正しいかどうか

知らないよ)。少し条件が変わっただけでものすごいプロ

グラムの変更量ですね。一方， C言語では，

for(i=O: A [iJ !=O : i=i+1) { 

if(A [iJ> ='a' && A [iJ <ニ'z')

B [iJ =A [iJ一'a'+'A'

else 

B [iJ=A [iJ : 

となってそれほど大きな変更ではありません。この例で

はFORTRANのプログラムのほうがかえって複雑にな

っています。これは一見便利そうに思える機能も標準的

な使用方法をはずれたら無力になってしまう例といえる

でしょう。

C言語では文字を整数と同等に扱える tいうこと(文

字と数の大小比較や演算を行える)もプログラムの変更

量が少ない理由にな っています。 このように， C言語で

は文字列の操作をすべて配列の各要素の操作に帰着して

しまったことによって文字列操作に柔軟性を持たせてい

るのです。

とはいえ，頻度の高い文字列の操作を毎回配列要素の

操作として書き下すのは大変です。そこでC言語ではよ

く使う文字や文字列の操作をライブラリ関数として提供

しています。図 4にANSI規格で規定されている文字 と

文字列に関するライブラリ関数を示します(この中の

toupperという関数を使えば先の例題はも っ と単純にな

りますね)。ライブラリで供給されてはいますが，もちろ

んこれらの関数はC言語のプログラムで簡単に書くこと

もできますヘライブラリ関数を C言語で書き直すこと

は文字や文字列の操作を理解する練習になりますから関

数の作り方を知っている人は挑戦してみましょう(関数

の作り方は次回で説明する予定です)。

とりあえず，ここではライブラリ関数の中でよく使わ

れると思われるstrcpy，strcat， strcmpの 3つについて簡

単に使い方を説明しておきましょう(それ以外はマニュ

アルを見てね)。

.strcpy 

第 1引数文字列を示す配列名

または文字列へのポインタ

第 2引数文字列を示す配列名

または文字列定数

または文字列へのポインタ
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図4
ANSI規格で

定義されている文字，
文字列関数

126 Oh!X 1991.4. 

返り値 第 1引数の文字列へのポインタ

機能 第 2引数で示す文字列を第 1引数で

示す文字列にコピーする

仔tl char A [100J， B [100J ; 

char C [J = "Gundam F91"; 

strcpy(A，C); 

strcpy(B，"Oh!X"); 

このあと， AI:J:"Gundam F91"， BI:J:"Oh!X"とい

う文字列になる。

.strcat 

第 1引数文字列を示す配列名

または文字列へのポインタ

文字変換

toupper 大文字に変換

tolower 小文字に変換

文字テスト

isalpha アルファベッ卜か

Isupper 大文字か

islower 小文字か

isdigit 数字か

isxdigit 16進数字か

Isspace 空白か

ispunct 区切り文字か

isalnum 数字かアルファベットか

Isprint 表示可能文字か(空白含む)

isgraph 表示可能文字か(空白以外)

iscntrl 制御文字か

文字列変換

atof 文字列→double型 変 換

atoi 文字列→int型 変換

atol 文字列→long型 変換

strtod 文字列→double型 変 換

strtol 文字列→long型 変換

strtoul 文字列→unsignedlong型変 換

文字列比較

memcmp 領域を比較(ヌル文字無視)

strcmp 文字列を比較

strcoll' 文字コード表を指定して文字列を比較

strncmp 文字列の最初の数文字を比較

strxfrm' 文字コード表で文字列を変換

文字列連結

strcat 文字列を連結

strncat 文字列の最初の数バイトを連結

文字列コピー

memcpy 領域をコピー(ヌル文字無視)

打le作1打lOve 重なりがある領域をコピー(ヌル文字無視)

strcpy 文字列をコピー

strncpy 文字列の最初の数文字をコピー

文字列関数

memset 領域を指定文字で満たす

strerror エラーコードに対応するメッセージを返す

strlen 文字列の長さを返す

文字列検索

memchr 領域中に指定文字を探す

strchr 文字列中に指定文字を探す

strcspn 文字列中の指定文字以外をスキップする

strpbrk 文字列中に復数文字のどれかを探す

strrchr 文字列中に指定文字を逆方向に探す

strspn 文字列中の指定文字をスキップする

strstr 文字列中に指定文字列を探す

strtok 文字列をトークンに切り介ける

*印の関数はxcのライブラリにない。

第 2引 数 文 字 列 を 示 す 配 列 名

または文字列定数

または文字列へのポインタ

返り値 第 l引数の文字列へのポインタ

機能 第 2引数で示す文字列を第1':JI数で

示す文字列の後ろにコピーし て 2つの

文字列を連結する。

例 char A [100J = "Gundam F91"; 

char B [100J =" 

char C [ J = "/0083"; 

strca t(A， C); 

strcat(B，"Oh!X"); 

このあと， Aは"GundamF91/0083"， Bは"Oh!X"

という文字列になる。

.strcmp 

第 1引数文字列を示す配列名

または文字列定数

または文字列へのポインタ

第 2引 数 文 字 列 を 示 す 配 列 名

または文字列定数

または文字列へのポインタ

返り値 第 1引数の文字列と第 2引数の文字列の内

機能

容が等しいとき整数 0，

第 1引数の文字列が第 2引数の文字列より

小さいとき負の整数値，

第 l引数の文字列が第 2引数の文字列より

大きいとき正の整数値

第 1引数の文字列と第 2引数の文字列に含

まれる文字を先頭から 1文字ずつ比較して

不一致を見つけた場合，第 1引数側の文字

列に含まれる文字が第 2引数側の文字列に

含まれる文字よりも(文字コードが)小さ

い場合には負の値，逆の場合は正の値を返

す(文字コードの差を返す処理系が多い)。

不一致が見つからない場合は Oを返す。

例 charA [100J = "Gundam F90"; 
char B [100J = "Gundam"; 

char C [100J = "Gundam F91"; 

ここで， strcmp(A，B)の値は正，

となる。

strcmp(B，"Gundam")の{直は 0，

strcmp(A，C)の値は負

8) 実際，同じ機能を持つ関数を C言語で書けばいいので文字や文
字列関係のライブラリ関数は必要ないかもしれない。strstrなどとい

う関数がライブラりとして存在することを何人の人が知っているの
だろう(同等の関数を自作した人のほうが多いはずだ)。しかし， 実
際のライブラ リ関数はアセンブリ言語で記述されていることが多い

ので，ライブラリ関数にある関数はそちらを使うほうがプログラム
を高速に実行できる。



文字や文字列の入出力

きて，文字と文字列が出てきたところでそれらを入出

力する方法を説明しておきましょう。いままで入力は

;canf関数，出力はprintf[剥数を使用してきましたが，こ

れらの関数の書式指定に文字と文字列を加えます。書王式に

1η〉中てで、文字lはま%cて、指定 しL，文字列lはま%sで

になつています。このとき入出力のオマジナイは次のよ

うになります。

scanf("%c"，&X) → 1文字をchar型の変数 xに

読み込む。

たtえ1[，

char X [100J ; 

main( ) 

gets(x) 

printf("%s￥n"，x) 

というプログラムはキーボードからの 1行の入力をその

まま画面にプリントします。

とりあえず，以上て、紹介したscanf，printf， getsという

3種類の関数を用いていれば，差 し当たってのところは

作成するプログラムの入出力に不便はないと思われるで

scanf("%ピス) →文字列守char型の配列 X に しよう 。

読み込む。

printf("%c"，x) → 変数xの値を文字コードと 文字列を扱うプログラム
みなして文字をプリントす

る。

printf("%s" ，x) → char型配列 xに格納された

文字列をプリン トする。

scanfで文字列を配列に読み込むとき変数名の前に&

が不要なことに注意してください。また， scanfl刻数て‘

乃%sは空白，タブ，改行と いった区切り文字で分けられ

た文字列を読み込むよう になっています。

たとえば，

char x [100J ; 

main( ) 

scanf("%s"ス); 

printf("%s￥n"，x) 

というプログラムを実行して，キーボードから，

This is a pen. 

という文字を打ち込むとき，配亨IJXに読み込まれるのは

笠白で区切られt:."This"という文字列です。そのため

】rintf関数て、プリントされるのは，

This 

tいう文字列だけになります。もし配亨IJXに，

"This is a pen." 

戸読み込まれることを期待 していたら失敗に終わります。

このように文字列を入力するときのscanf関数は少々

吏いづらいものがあります。そこで標準入力(通常はキ

ーボー ド)から 1行を読み込むために使われるのカfgets

iいう関数です。 gets関数を使うためのオ マジナイは次

うようになっています。

gets(x) → char型配列 xに標準入力か ら1行分の

文字列を読み込む。通常は読み込んだ文

字列へのポインタ(配亨IJXの先頭アドレ

ス)を返すが， ファイノレの終了コード (1

AH=CTRL-Z)を読み込むと Oを返す。

文字列を扱うプログラムの例として整数を文字列に変

換するプログラムを書きましょう。これは図 4に示した

atoil菊数の逆操作です。たとえば， 123という整数値が与

えられると "123"という文字列を適当な配列内に格納す

るようなプログラムです。実I;tXCのライブラリにはち

ょうど同じ働きをするitoaという関数が用意されていま

すにれを使えば一発)が，ここでは配列要素をいじ く

りながら泥臭いプログラムを苦:いてみましょう。方針と

しては次のようになります。

.獲数が負の数なら，負の数である ことを覚えておき，

その絶対値を新たな獲数値とする。

.整数値がOなら"0"を配列 にコピーする。

.商が Oになるまで与えられた整数を10で害1]り続ける。

このときに出てくる余りが， それぞれ lの桁， 10の位，

100の位， 1000の位，……，のも宜となる。それらの数値を

文字に変換して逆順に格納しi直せば求める文字列ができ

る。

.与えられた整数が負の数であるなら'-'1:.いう文字を

文字列の先頭につける。順序を逆転する前なら文字列の

最後につける。

一度作成 した文字列の順序を逆転させなければならな

いところが少々難です(美しくない)が，この方針で作

成 したプログラムがリスト lです。文字列の)1関序を逆転

する方法l立高11御構造をよく理解 してい る人ならば簡単に

わかるはずです。なお， リスト 1では数を文字に変換す

るために，数に'0'という文字を加えるというf呆{乍をして

います。これは数の範囲がOから 9である (10で宮IJった

余りだから)ことを利用した小技です。

きて， リスト lは整数を10進数の文字列に変換するプ

ログラムでした。今度は16進数の文字列に変換すること

を考えましょう。リスト 11:.の違いは，・10で害IJる代わりに16て官IJって商 と余 りを求めること。・16で害IJった余りを16進数の文字に変換する場合，た
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リスト 1

15 
16 : 
17: 
IB: 
19 
20: 
21 
22 
23: 
24 
25 
26 : 

l: I t 

2 : 盤数→文字列霊倶フログラム
3: " 
4: lnt number; 
5: int sign; 
6: cHar stringllOUJ; 

8・ mainl ) 
9: 1 
t0: int i，j; 
11: char 5ft、e:
12 : 
は scanf("'%d・，&number); パ鐙散の読み込み./
14: printf("筆数="d "，number); /'読み込んだ簡をプリント '/ 

/.ここに鐙敏を読み込む り
/・符骨を覚える
/忠霊{員給JI!をここに情納する./ ‘t 

sign=ll ; 
if(number<む)1

sign:: 1; 
number:-number; 

/ ， 符暗のi~憾と絶立相自./ 

if( number:=O) strcpy( 9lring. "l}"); 
e) se I 

forl i:::O;number・=0;j::: i + 1) t 
string! i J=(number X 10)+'0'; 

/' 11)で削った余りを文字に窓/
number=number I 10; 1* )0て咽lった衛 '/ 

27: I 
28: /・ この時点で文字は進瓶に.~んでいる./
29・ iftsign=:::l)l
30: string(i 1='-'; /*マイナス符サを品加率/
31: i::: i+ 1 
32: I 
33: string(り=0; /. ヌル文字を入れて文字列に./
34: j=i-I; /事文字列の轟{都D文字の位置{ヌル文字以外}・/
35: for(日 0;μj;i=i+ll( /*文字担!の限序を逆転り
36: save=string{i); 
37: slririglij=stt"ingljJ; 
38: string[jl=save; 
39: j=j-I; 
40・
4) : 
.12 : 
43: printfl"文字列::%6￥n"，string); /..置換した文字予1)をフリント./
44: I 

): /. 
2 : 

3: '/ 
4・int
5: int 
6: char 
7 
8: ma:n() 
9: 1 
) o: 且nt i I j; 
)1・ char save; 
12 : 
13: scanf("Xd"，&number); /*拒敏江漏み込h '/ 
14: printf("艶数=Xdl%x) "，number，number); jt読み込んだ簡をプリント，/ 
15 : 
16・ 9igo=0;
17: if(number<C' ( 
18: sign=l; 
19: number=-number; 
20: 

リスト2

}
 

..... e-
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1
2
3
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-
5
3
6
7
8
9
e
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3
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2
2
2
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2
2
2
z
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
4
4
4
4
4
 

実行結煤 隻数=0文字写リ=。
醐=1文字列=1 
盤鍛:-1文字予1)=ー1
盤数=ー123文字列=-123
箆数=2345文字列=2345

質量宣ー文字'1)( 1 6進数』変換7ロクラム

number; / . ここに箆数を読み込む ./ 
/・符号を覚える
/ .量倹結製をここに術輸する'/ ‘t slgn; 

string( lOOJ; 

/.符号の記憶と絶対拙./

iflnumber=:C) strcpylstring， "0'・);
else t 

forli=O;number!=0; i=i+l) ( 
string[i):"0123456789ABCDEF"(number X 16]; 

/. 16で創った余りを文字に./
number=number / 16; /* 16で育1)った商 事/

/.この時点で文字は逆順に並んでいる，/ 
if(sign==I)( 

string[iJ:'ー

i=i+ 1 ; 
/.マイナス符号を追加./

string(iJ=0j /. ヌル文字を入れて文字予1)1こ・/
/・文字列の触後の文字の位漉(ヌル文字以外) ./ 
/本文字予1)の順序を逆転./

j=i-l ; 
for(i=0;i<j;i=i+l){ 

s8ve=stringl i); 
slr主ngli)=stringlj);
string(jJ=save; 
j=j-1 ; 

printf( ，・文字列=%s平n"，stri.ng); /1.置換した文字列をフリント '/ 
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fご '0'を力日えるTごけでiUごめなこと。

であるこ tに注意すれば簡単にプログラムができてしま

います。それがリス ト2です。

リスト 2では数を16進数の文字に変換するために，

"0123456789ABCDEF" 

という char型配列(文字列)の要素を与えられた数を添

字として取り出すという方法を使用しています(配列要

素を取り出す[ ]という演算子は配列名だけでなく文

字列定数につけてもいいのです)。このとき，添字 Oの要

素は'0'，添字 lの要素は'1'，…・・・，添字15の要素は'F'で

すからちょうど数を16進数に変換したことになっていま

す。

* 
今回はC言語のプログラムの基本となる文字列につい

て説明しました。C言語では文字列の操作はすべてchar

型配列の要素の操作として実現できるようになっていま

す。配列の操作さえできれば文字列を Eのように変形す

るこ tも自由自在です。

C言語でアセンブラやコンパイラなどの基本プログラ

ムを書く場合， まずファイノレから l行分の文字列を入力

してく るところから考えます。そ してその後は入力した

文字列に操作を加えるだけです。規模の差こそあれアセ

ンブラやコンパイラの作成と今回の例題のプ ログラムの

本質に遠いはありません(ちょっと I盛があるかな)。文字

列の操作を修得することで皆さんのプログラミングの応

用分野が大きく広がるのではないかと思います。

きて，次回は|剥数というものについて説明したいと思

います。それでは来月まできようなら。

.~墓草礎カを高めようの解答l川川11川川11川川11川川11川川11川川川11川川川11川川川11川川川!川川川川"川川川11川川川111川川川H川川11川川11川川川11川川川11川川11川川"川川111川川川11川川H川川111川川111川川"川川川111川川川"川川川11川H川11川川11川川11川川H川川111山11川川H川川川11川11川川11山H川川11111111111111 1111111111111 11111111川l

設問 1
1)0 2)0 3)0 4)x 5)0 

6)0 7)0 8)0 9)0 10) x 

解説

2)3) 途中にヌル文字('判')があっても文字列である。ただし，ヌル

文字以降の文字は存在しないものとみなされる。

4) 2重引用符を文字列に入れるためにはエスケープシーケンスを

使う。この場合は"￥""と脅し

5) 文字列中の単一引用符ではエスケープシーケンスを使う必要は

ない。文字定数CI''')として使うときにはエスケープシーケンスが必

要。

6) この場合， 2つの 11 11が並んだものと解釈される。文字列定数の

連結規則により""と同等である。ただし， xcのパージョン 2では

エラーとみなされる。 xcのパージョン |ではもとも とコンパイルで

きない (ANS)Cでないため)。

7)8) 8進定数は Oから 7以外の文字が出てくると終了する。7)で

の8進定数の部分は￥0)のみ， 8)での 8進定数の部介は￥012のみで

ある。それ以外は通常の文字。

9) ￥c，￥d， I'eは未定義のエスケープシーケンス。これらは'c'，

'd'， 'e'という文字そのものと解釈される。

)0) 取のあとには少なくとも lつの )6進数が必要。

設問2
1) 0 2) 0 3) 3 5) 1 

6) 0 7) 3 8) 2 9) 6 

解説

ヱスケープシーケンスが|文字であることを考慮すれば難しくは

ないはず。



HE  
.5-05でもカードゲーム

このところ毎月の ように X68000用にはCARD

DRVをイ克ったカードゲームカサ局11設されています。

こういったものは内容 tしては共通システム向き

のテー?といえます。これまでにも何度かカード

ゲ、ーム用のシステムについて検討されたことはあ

るのですが，これまで実現きれなかったのにはs-
OSで トランプのマークが共通化できなかったこ

とが大きく響いています。

今回のDOBONは各スートの頭文字を使い，ま

た絵札はキャラクタグラフィックで構成して文字

レベルでのカードゲームを実現しています。パタ

ーン認識は難しいのでカードの種類がわかりにく

いかもしれませんが，慣れてくれば楽にカ ー ドの

区別がつくようになります。

ゲームの内容も場に出せるカ ー ドの判定やドボ、

ンの判定など，徹底的に自動化されており，操作

性は非常に良好です(ただ，プレイヤーのやるこ

とが少なすぎる気もしないではない)。コンピュー

タのリアクションもなかなか楽しいものがありま

す。

このゲームはSLANGで記述されています。ち

ょっとソースリス トが大きいのですが，がんばっ

て入力してみてく fごさい。

-ついにC言語?

都合により 一度は延期したS-OS“SWORD"へ

のC処理系の移植ですが，移植作業はほぼ完了し

ました。ちなみにSmall-Cver.2. 7対応となってい

ます。

きて， C言語を心待ちにしていた皆さん。 WZD

やWLKなどの準備はできていますか P スク リ

ーンエテ川タは揃っていますか? 以前予告 した

ように，移植作業を行うためにはできるだけ簡単

な方法を取っても，なおかなりの装備が必要にな

ります。CP/M上のアセンブラも必要になりそう

です。

テープでも十分な開発環境を実現するのがS-

OSシステムの長所でもあったのですが，残念なが

らもともとの処理系の性格上，ディスク専用とな

りカセッ トテープ， QDでは使用できません。

Small-Cは名前のとおり C言語としては小規模

な処理系ですが，コンパイノレ後のオブジ、エクト，

およびライブラリなどをあわせると結構大きなシ

ステムとなります。完成すると 2Dディスク 4枚組

になる予定です。発表は6/7月号くらいになりそう

です。

.5-05の系譜(20)

高速グラフィックパッケージMAGICをサポー

トした言語の登場によってS-OSでも簡単にグラ

フィックを扱えるようになりましたが，そもそも

MAGIC はs-OSの企画とは別に進行 したもので

す。MZ-80KなEハードウェア的にク守ラフイツク

を扱えないマシンも存在しており， S-OSの共通の

世界ではやはりキャラクタ画面が統ーされた画面

出力形態で・した。そのなかで，キャラクタを使っ

て疑似グラフィックを描<1:いう試みが少なから

ずなされたのと並行 して，文字を使ったゲームで

あるテキス トアドベンチャーゲームが注目された

のは当然の動きといえるでしょう。

文章だりで作りあげられる冒険の世界はプレイ

するものの想像力をかき立て，独特の魅力を醸し

出します。本誌でも清水和人氏の 「テキストアド

ベンチャーを作ろう会」という企画がありま した

し，名イ乍として名高いCP/M-80のZORKシリ ーズ

が日本語で復活するという新しい動きもあります。

s-OSでは1987年 2月号で， CONTEXというツ

ールが発表されています。これは「テキストアド

ベンチャーを?作ろう会」で掲載されたプログラム

を下敷きに，完成したシナリオに従って，単語デ

ータ，表示するメッセージ¥そ してそのコン トロ

ールプログラムを作成していくというアプロ ーチ

で作られていました。このためツール上て、の試行

錯誤は難しかったのですが，テキス トアドベンチ

ヤーゲームを作るためのツーノレとレう新しい視点

を見せてくれました。

1987年 7月号ではこのCONTEXの流れを受げ，

STORY MASTERというプログラムが発表され

ました。CONTEXTは必要なデータを用意 したあ

とコンパータで変換するいわばコンパイラのよう

なツーノレで したが， STORY MASTERはコンピ

ュータ と対話しながらスト ーリーを作っていくイ

ンタプリタのようなツールて、す。テキストアドべ

ンチヤ一用のtinyBASIC的なシステムで、，エテデデ、守、

タをを?内1蔵蔵しておりコツコツとゲゲ、一ムをを?広げてい〈し， 

そんな作り方が可能となつていましfたニ。

THE SENTINEL 129 



全機種共通8-08“8WORD"要

SLANG用カードゲームDOBON

大内敦夫

s-OSとSLANGを使用したカードゲー
、;，

ムを作りました。このDOBONというゲー

ムは私が高挟 2年芋のときクラスで(少し)

流行ーしたゲームで付。そのとき以来， なん

とかしてこれ守コンピュータ上で走らせて

みたいと思いたち，やっとこさ完成しまし

Tゐzカ-["'1の1:1:'，し方はあの rUNOJにそっ

くりですがあがり方がまったく追い， それ... 
がこのゲ」ムの面白さになっています。

編j主) 主 の〆ームはトランプゲームの

PAGEρNEをべ、ースにした国産ゲームと
司目

忽われますが， j;也方ノレーノレが非常に多彩な
1 I 

のポ持色です。今回のものは一般的と思わ

れるものιも'(おそ らく )かなり遠います。

しかし，編集部内部ても統一見解が得られ

なぜ、っ fふため，原作者の送ってきたノレーノレ

“ をそのまま探用じました。不満のある方は

各自て改越して <tごさい。

E)~叫レ… 7
カードはジョーカーを除いた52枚を使用

します。プレイヤーは 4人で 4枚ずつの手

キしを配ります。残ったカードは山(以下ノf

匂川l似)にして，いちばん上の I枚だ

り表にして台札口します。

親から順番手に卦札と同じスートか同じ数

字のカードを重Aていきます。 出せなかっ

たらパイルから手札に 1枚加えます。

130 Oh!X 1991.4 

グラフィックキャラクタはなくてもキャラクタグラフィックはて

きる。標準キャラクタのみを使ったカードゲームです。コンピコ

ータのリアクションもなかなか楽しく、しかも全自動。ドボンα
醍醐昧を昧わってください。

手持ちの札の合計が誰かの出したカード

の数値と同じだったら「ドボ、ン!J とい っ

て子キしを場に聞きます(ドボ‘ンでしかあが

れません)。しかし，このときドボ、ンした相

手の手札の合計ーがいまドボンしたカードと

同じだった;場合 rドボン返し!Jといって

逆転勝ちすることができます。

ドボン (またはドボン返し) した人は 1

枚手本しを減らし， ドボ、ンされた人は 1枚手

札を増やして次のゲームを始めます。ただ

し，都合上，ゲーム|封!始時の手札の数は 1

』文か らlH文のffi包囲に11l1H浪されています。

・役札

以下のカードは特別な意味ぞ持っていま

す。

A :次の人の順番を飛ばす

2 :次の人に 2枚取らせる

3 :次の人に 3枚取らせる

8 :スートを変える

9 : ;逆回りにする

このうち， 2!:. 3は重ねていくことがで

きます。前の人が 2を出してきたとき，手

キしに同じスートの 3があった としましょう 。

ここで 3を出すことができるのです。そし

て，さらに次の人は 3を持っていない限り

5枚のカードを引かなければなりません。

もし 3を持っていたなら，次の次の人は 3

か同じスートの 2を持って いな い限り 8枚

のカードをヲ|かなければなりません。

二プログラム…三
このプログラムはSLANGで記述しであ

ります。ソース リストてなlKノfイト，オブ

ジ、ェク トにしても 23Kノfイ卜という巨大な

プログラムになって しまいました。

お手持ちのエディタからリストを入力し

てSLANGで、コンノfイノレしてく fごさい。コ

ンノfイノレ直1&のオフ守ジ、エク 卜はオフセ ット

がついていますのでそのままでは起動てき

ません。3000"番地に転送して起動して〈だ

さい。また，プログラムの最初とデモの最

初にCONST宣言があり，時間待ちノレープ

の定数を設定しています。機種・好みによ

って変更してください。

ゲームが始まるとデモ画面となります。

ノレーノレの解説な Eも出ますのでわからない

人は読んでおくといいでしょう。

画面表示1.i，いちばん下にユーザープレ

イヤーの手札， その上にメッセージ表示部

現在場に出ているカー ドのウインドウ，そ

のほかにコンピュータプレイヤー 4人分の

ウインドウがあります。

次に操作法に関してですが，このゲーム

ではどんな場合でも直接指定と選択指定の

両方が可能です。

.直接指定

カードの選択l時なら， A-R，その他の

場合なら単語の頭文字 (YESなら y，

HEARTなら H) を押して指?定する。

・選択指定

カーソノレマークを4-6，Z-X，←ー→のどれ

かで左右に動かし，スペースキー， リター

ンキーで指定する。カードの選択|時には選

択できるものだけにカーソノレが移動します

このときリターンはパイルから l枚号|くと

いう 意味になるので注意してください。

たいていの処理は自動的に判断して処理

されます。

「 最後に J 
プログラム中のコメントにもある tおり

このプログラムは最初FuzzyBASICてイ7三
っていました。 しかし，速度面でお話仁な

らず，コ ンノfイラにかけたところ，なせ‘か



んてしょ P

それとコンピュータのレスポンスには多

少ウケを狙ったものも人って います。これ

は多けれは、多レはど楽しいと，思うのて ，適

当に追加するのも 一興かと思います。あと

はコンピュータの思考ノレーチンがかなり手

抜 きなのでここぞ改造してもよいでしょう 。

が見にくいことが心伐りなのですが・ 0・・。

S-OSには疑似グラフィックキャラクタ

がほとんどありません。ても，私はドボ、ン

をコンピュータでやりたい一心てノーマノレ

キャラクタだけでやり抜きました。特に絵

キしには(絵の トー手な私としては)結構気を

つかいました。なんとか顔らしく見えるも

fグが出る始末。 しかたがないので二 Oh!

AZ1986年11月号 (あのMZ-700用tinyX

:VIOUSカサ食っていた号です)にあった

lSCIIセーブプロクラムをイ史ってASCIIフ

Pイノレlこし， それに手を加えて初期ノfージ

ョンを完成させました。そういうこともあ

モジ.ユーノレ化が不徹底でいプログラムコて，

『

ZmdpzmF
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119 FOR }-:1 10 15 
120 IF 1==8 
121 THEN PRINT(STRS('・'， 15)，SPC・(9)，STR・"・・，151，1)j 
122 区LSE P民JNT(".
123 PRINT(STRミI{'.'，391，/);
124 PRTNT("・"，SPC・(37}，"・"，/);
125 PRINTtSTR・"・'，39)，/1;
126 PRINT("・.¥BCOEFG H I J K L M N O P Q R・"，/);
127 PRTNT("・φー+ートト+ードドドト+ー+-.ーいいいドいい。."，/};
128 PRINT("・r 1 1 r 1 1 J 1 1 1 1 ! 1 1 ] 1 1 1 1・"，/);
129 PRINT("・1 1 r I 1 11 1 t 1 1 r r 11 11  I [・.Il; 
130 PRfNT("・・ー+ー+ー令ー.-+ー+ー+伺-φ悶 +-φ-t_+_φ-...-+-+一φ-..
131 PRlt<T(STR，('.'，39llj 
132 l必CATR(15， 3); 
133 PRINTI・Iφー-----ー."); 
134 FOR 1=4 TO 12 ( 
135 LOCATE(15，l); 
136 PRINT("I 1"); 
137 
138 LOCATE( 15， 13}; 
139 PRINT(-φーーーーーー.，，); 
l‘o LOCATE(16，2); 
141 PRtNT(白'PILE・52");
142 LOCATEI17，l); 
143 PRINT("=-===>・);
144 LOCATE(17.15); 
145 PRINT("<===;"); 
146 END; 

'41 
148 11 ・PLAYRR'9 TURN'"・1:"""・"***・・・
149 MANTURN() 
150 BEGIN 
15t VAR OBT，I; 
152 拘50(..ァH'ハーン，・ス，");
153 BEEP()i 
154 WAIT(6); 
155 IP P _LEFT【0]::=1 THEN ( 
156 H90(">>ート...・ 17イシD 7'hセシ.");
157 WAIT(5); 
L58 H9G("PILB>>"i 1"?イヒ守マス.");
169 WAIT( 5); 
160 M，SOC( ); 
161 OBT=伺ANORAW(】.

162 ) BLSE ( 
163 1=0: 
164 WHILB CHECK(・，I)==FALSBANO I<P拘 LEFT[0)
165 1，・φ，
166 IF I==P _LEFT[01 THBN ( 
167 "19G('・>'，カードモタ・.マ1::.....):
166 WAIT(S); 
169 H50! "PrLU'  1マ< ..マ;t.");
170 WAIT(51; 
171 HSGC(】;

172 DBT=MANORAW(); 
173 ) 8LSE ( 
174 MSロ'"ドレヲ ，・シマヌ倉? 1マイヒ'=>RETURN"); 
175 OET=KBYIN(I); 
176 IF 08T==-1 THEN ( 
177 lF P_LBP'i'(01==18 
178 THBN TOOHANY(); 
179 ELSE 08T=阿ANORAW(); 
180 ) 
181 ) 
182 ) 
183 ENO( OBT); 

'84 
185 11 .COHPUTER'S TURNn.n・・..・，.**・e・
186 CO附TURN() 
167 BBOIN 
168 VAR OB1'，1，OI，OF; 
169 9BTHBG(0，・'COHPUTER "): 
190 HSW[9]='O'+PLAYBR; 
191 SRTHSG{10，" J 1¥・:-，.:t."1; 
192 MSC(刊SW): 
193 IF P_LBFTfPLA.YERI==l THEN ( 
194 CO削HSG(PLAYER，I，2，"1マイシ泡毛9予。 1;
195 COM阿SG(PLAVER，1，3，"サイカ号、");
196 COH附SG(PLAVBR，l，4.， wPILET号1マィ・l:
191 COMHSGIPLAVER，l，5，"t1lI."); 
196 W"1T(5); 
199 COHHBSCLBAR( PLAYER): 
200 OBT=COMORAW{); 
201 } RLSB ( 
202 OBT=目 2;
20，3 CO糾LOC(PLAYBR，1，3); 
2・4 C。刊RBS(3}; 
205 I，F 0IR==o， THIiN 1=(PLAVBR-==4)?O:PLAVER+】; ELSB I=PLAYER-l; 
206 JF P_LBFT(I]+RNO(5)<=2φp句 LEP1'IPLAVBR 1/2 THEN I 
207 OF=9: 
208 FOR ]=0， 1'0 P_LBFTfPLAYERl-l 
20，9 IF CHBCK(PLAY怠R，I) THUN 
210， CA田川困問(P_CARO(PLAY回)(J J) OF ( 
211 ・3':01::1，OF=I; 
212 '2': 1F DF>1 THBN DI=I，OF=2: 
213 OTHERS: OF=3; 
214 ) 
215 !F OF==9 1'H髭N D:BT=CO阿ORAW(); 
216 2LSB lF OF<3 THBN 08T=01; 
217 ) 
2J8 IP 0131'==-2 THBN ( 
219 OF=14; 
220 FOR工=0， TO P同1:.8FT(PLAYRR)-1 
221 lF CHBCK(PLAYER，I) 1'HBN 
222 CASB NU刊BER(P_CARO(PLAYERI{I)) OF ( 
223 'K': 01=I，OF=I; 
224 'Q': IF OF>1 1'HBN 01=1，0'=2; 
225 'J': IF OF>2 TIIEN 01=I，OF=3; 
226 ・T': lF OF>3 1'HRN 01雲 1，DF=4 j 
227 '7': lF OF>4 TIIEN 01=I，OF=5; 
228 ・9':lF OF>6 THBN 01-=1，OF:6: 
229 '6': [，P OF>6 TIfEN 01=I，OP-=7; 
230 '5': IF OF>7 TIIBN 01=1， OF:.8; 
231 'A': rF OF>8 TlIBN Dl=I，OF=9; 
232 '4・lFDF>9 1'HBN Dl=I，DP=10; 
233 '8・・ lF DF>t0 THBN 01=I，OF=11: 
234 ・2・IF Diり 11 THEN 01=1.0F=12: 
236 '3': IF OF)12 THBN 01=I，OF=13; 
236 I 

DOBON 

'/1 
2 11 DOBOi'l守 BV A.OUCH[ 
3 11 TRANSLATED FRO制 F¥I¥tll:Y BASIC TO SLANG 
4 /1 
51/・INl'fALIZEn，.*u*・・・..・g・..傘s・・
6 
7 ORG 3000H; 
8 OFFSST 0"o，00H-30o，0H; 
9 
10 HACHINE LDIR{31; 
11 
12 CONST WLOOP=2500i 
13 
14 ARRAY !阿SW(39)，!CAROl51]，!F _CAROr 41 (17 J，! P _LEFTI唱)，

15 ! P _STARTI 41， !OWNKRI 51]，! W_OR_LI41， !D_~0(4) ， 
，.・H_WL(4){41，!H_ST【4)[4J:
17 
18 VAR PLAVBR，DIR.OVBR，PUT，REMAIN， 
19 CMARK，CNO，OCARD ，WIN， LOSE， GA初ESj
2. 
211/ ・附AIN ROUT1NB*""・S傘・・s・a・・・..・・
22 MArN( I 
23 BEOIN 
24. VAR I，J，DBT: 
25 WIDTH{ 40); 
26 OBHO(); 
27 FOR 1=0 TO 4 ( 
28 P _START( 1] =4 j 
29 FOR J=0 10 4 
30 "_ST【11(J)-=(H_WL{ 1) (J] =0) j 
31 I 
32 GA門R5=0:
33 PLAYER=RND(5); 
34 REPBAT ( 
35 GAM8IN工T{);
3. L∞P( 
37 PUT=0; 
38 DBT= (PLAYBR==0) ?t1ANTURN( ) : COHTURN ( ) j 
39 IF OVER== 1 'fHBN EXIT; 
40 lF DHT!=-l THBN PUTCARD(PLAYBR，DBT): 
41 lF PL̂ YBR==0 TH2N ( 
42 REOsDBR(0); 
43 DISPMVCARD() i .. ) ‘5 IF DOBONCHBCK( 1 AND PUT THBN EXlTj 
46 DCARD=0: 
47 lF PUT==1 TH8N SPECIAL( 1; 
48 WAIT(!i)j 
49 COMHESCLEAR(P4AVBR); 
50 lF DCARD! =0 THBN IF DRJ.W() THEN EXITj 
51 NBXTPLA四 01);
52 ) 
53 IF OVBR==0 THEN D080tH); 
54 1 UNTIし GAMBOVER( ) : 
55 PRINT( 1，1， "ClOOD-BYB・"./);
56 81<1D; 
57 
58 11 ・SUBROUTINBS.‘s・・・...奪...・..・・・・
59 
60 !I・lNITIALIZE FOR EAOH GAtIB*'*'・.. 
61 QAMBINIT ( 1 
62 BEOIN 
63 VAR I，N，JF: 
54 REPEAT ( 
65 DIR={OVBR=(PUT=01)白

66 OISPINIT(); 
67 FOR 1=1 TO 4 ( 
68 CO伺1，OC(1，1，0) i 
69 PRINT( "COHPUTER ~， I): 
70 COHMSG(]，5，I，"LEFT:0・);
71 ) 
72 OWNBR{01=5: 
73 LDIR(OWNBR，OWNERφ1，51); 
?‘ 9HUFFLB(】;
75 FOR J =0 10 4 ( 
76 P_LBPT(1)={W_OR“LI 1]=0) i 
77 DRA肘CARD{1， P _START[ I! 1; 
78 ) 
79 REORDER(0)j 
80 DlSPt1YCARDf 1 i 
81 I=REt1AIN; 
82 REPEAT 
83 N=NU附BERCCARD{--Ill:
8~ UNTlt. (N~='^' ANU N!='2' AND N!='3' ANIJ N~= ' ß ' ANO N~= ' 9 ' ) OJミ l==時1;

85 JP=0; 
86 IF ]==-1 THBN ( 
87 BEBP{) : 
88 HSGW("・:-.$:-ナa・9ヶ・ー&ヲ カイシ，.-.~金シ. ");
89 MSQWI ":o-)-'J "1¥・リナ守シマス，.・ 号令叉コシ看守φ"，.，ィ.");
90 JF::lj 
91 ) RLSE ( 
92 N=CARD(I]; 
93 IF I<ー-RBHAIHTHEN LDIR(CARD1"I+l ，CARDH，RBHAIN-I); 
94 ) 
95 1 UNTIL JF==0j 
96 OWNER(H)=5; 
97 C阿ARK=附ARKIN); 
98 CNO=NU阿BER(N); 
99 DlSPCARD( ) i 

109 LOCATE{ 21， 2】，
Hll PRINT(FOsHS{RBMAIN.2)); 
102 SRTHSG(札"。州B START FROM "1; 
103 IP PLAYBD==0 
104 THEN SBTHSG(16，"YOU開);
105 ELSB ( 
106 SETM9G( 16，・ COMPUTER"); 
107 刊SW(25)='0・φPLAYBR;
108 MSW(261=0; 
109 ) 
1108BEP(); 
111 MSGW(HSW1; 
112 EtlD: 
11' 
¥1屯 11 ・DISPLAV INITIALJZE・...u・・g・・・$
115 OISPINITI) 
116 sP.GIN 
111 VAR 1; 
Jl8 PRINT("VC"，STR・{・.'，39) ，/1; 



237 U' DF~=1 ‘ 
238 TIIBN DET::CO阿DRAW(); 
239 BLSE ( 
240 D2T=01; 
241 WAIT(2); 
242 CO附田CLIiAR{PLAYER); 

2・3
244 

2‘5 ) 
2‘6 WAIT( 1); 
247 EN'O(DBT); 
248 
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HSG{時 REVBRSE!") ; 
DIR~1-0IR; 

LOCATE(17，1): 
IF OJR THBN PRIN1( "(~~~=" 1; BLSB PRINT( "~===)・);
LOCATIi(17，15); 
lF DIR THBN PRINTt開:::=:>"); BLSE PRINT("<==:="); 

阿5Gt"3MIP!") j 
CO"阿E3CLBAR{PLAYBR1;
NEX1PI.AYER() ; 

IF PLAYER=~0 TIIEN t 
H5GI"スー>nナ:.? 5PAOE/IIEART/DIA刊ONU/CI.UB・"
D~FALSE; 

P~0; 

REPEA.T ( 
LOCATE(P・8φ12・IP==3)・2，17);
CASE INMBYII) OF ( 

'5': D=TRUE，P=0。
'Ii': D=TRUE，P=1 i 
'0': O=TRUE，P::2; 
'C': D=TRUE，P=3; 
'4'， 'YL・， 'Z': P=(P==0)?3:P-l; 
'6・亨R'，'X': P=(P==3J?0:P・1;
， '， 'YN': O=TRUE; 

1 UNTIL D: 
C阿ARM~悶ARH(P・ 13):
BERPI) ; 

) ELSE ( 
IF P_LBFT(PLAYER))1 TIIBN ( 

SP= (111= (DH= (CL=8) ) ) ; 
FOR 1=0 TO P_LEFTIPLAYBR1-1 

CASE P_CARDIPLAYBRI(Il/l3 OF t 
0: SP+φ: 
1: IIT.++: 
2: DMφφ. 

3: CL・+;
} 

Cl1ARH='S' : 
lF SP<IIT THB" SP=HT，CHARK='H'; 
IF SP<DM TIIHN SP=OH.C拘ARK='D'; 
lP 5P<CL 1118N CHARK='C': 

) ELSE ( 
RRPBAT 

CHARH:阿ARK(RND{4).t13): 
UNTIL CHARM! =阿ARK(P_CARDI PLAYBRJ [011; 

CO"附BSCLRAR(PLA YER) : 
COMl1Sa(PLAY沼R，0，2，"スー."“); 
CASE C阿ARKOF ( 

'S': PRINT("SPADB.崎);
'H': PRINT("IIBART，"): 
'0': PRINT("DIAHOND，")j 
'C': PRINT("CLUB，")。

】
HSC{ "ALHIGHTY!"): 
LOCATB( 18， 14): 
PRIN干("(".CIIR・(C阿ARK1.")“}白

323 /1 ・DRAW2/3 CAROS.t事a・・・・・・・・..・・・S
32・DHAW() 
325 BECIN 
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} 

阿SO(HSW); 
B8RP( 1; 
WA!T(5) : 

附SCC(1: 
) EI.sB ( 

COHLOC(PLAYER， 1.3); 
PRINT( "DRAW伺，DCARD，"~"); 
WAJT(51; 
COMHSC(PLAYER， 1，3，" 

} 

NEXTPLAYER( 1: 
I F PLAYER==0 THEN 1 

問30!"7'1'1) 1¥・"・ス.");
sEBP( 1 j 
WAIT(51; 

) ELSE ( 
SETHSGI0. "COHPUTSR "); 
MSWI9J='9'・PLAYBR;
SET伺5GI10，") TIーン予'~." 1; 
糾SO(H5W); 
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} 
ORAWHANY(PI.AYSR，DCAROI ; 
IF PLAYBR==0 THEN ( 

RBORDBR(01; 
DlSPt唱YCAROI1;

} 
) BLSE ( 

IF PLAYER==0 THEN ( 
H50t ..ドレヲ ，.シマ友倉' 乞 ~=)RBTURN"1 ; 
REPEAT ( 

132 Oh!X 1991.4 

l=K!l:YIN(O) ; 
IF 1・=-1 TB'RN N伺=NUMBBR(P_CARDI 0 11 J)}; 

} UNTIL N阿=='2' OR NH=='3' OR 1==-1; 
IF 1==-1 THEN ( 

DRAWMI¥NY (0. OCARD 1 : 
PF=0; 

) BLSB ( 
PUTCARD{O.ll: 
DCARD=DCARD+N附噂 '0': 
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} 

RBORDBR (0) ; 
DISPHYCARD() i 

1 BLSE ( 
FOR 1=0 10 P闘しEFTIPLAYER]・1 ( 

DP=O; 
IP CHBCK(PLAYER，I) THBN 

CASB NUH8奮R(P_CARDlPLAYERJ(111 OF ( 
・3': Dl=t.DF=l; 
'2': lF DF==O THBN DI=-1，DP=2; 

} 
DCARD=DCARDφNUゆtBBR(P _CARD{PLAYBR] 1 01 J)ー'0・-
WAIT(31: 
PUTCARD(PLAVBR，Dl) ; 

4131/ .tNBXT PLAYBRu....t..tU・・..・・..，・
4 14 NBXTPLA Y翠R() 
415 8BGIN 
416 lP DIR==O 
417 THBN PLAVRR=(PLAVBR=;4)ヲO:PLAYBR+l; 
418 RLSE PLAYBR=PLAYBR?PLAYBR-l: 4: 
419 sND; 
.20 

421 11 "0080N!・8・・・s・・e・8・・・‘s・..・・8・・・
422 0080N() 
423 白BGrN
424 VAR I，DB，WP; 
425 ARRAV !WIN[3}; 
426 PRINT("YC"，: 
427 WP=0j 
428 FOR 1=0 TO 4 
429 lF W_OR_LII )==1 THBN ( 
430 DB=D_NOI11 i 
431 WINIWPφ+1=1: 
432 IF 1=:;:0 
433 TIIEN PRINT("YOlJ， ")j 
43‘ ELSE PRfNT( MCO附PUTER岡， 1."，");
435 1 
436 PRINTt"YL:".Il; 
437 PRINT【TA81(7)，"....... .. 
438 PRINTITA白，(71.γ"....圃_... .....，/1; 
439 PRINT(TA8t(7) ，~_. . ..~.Il目

440 PRINτ(TA8，(7).".. ••• • "，/1; 
441 PRINT(TABS( 7)，・ ・・・ ・・・・・".1，/1: 
442 PRINT{ φー・"，/1;
443 PR1N'r(" ハ・ I"，CHRS(C門An民1，"I"，/)j
444 PRIN1'(" I"，CHRS(CN01，"I"，/); 
445 PRINT("φーφ "
446 FOR 1=0 TO WP-l CARDOPF:NO，WIN{I)li 
447 PRINT(I，/): 
0148 8F:EPI); BIi:EP( I ; 
449 WA1T(51: 
450 IF O_NO[PLAYBRJ==DB THRN ( 
451 PRINT( "YC" 1 i 
452 IF PLAYER==0 
453 THeN PRIN1("YOU:"，I); 
454 BしSEPRINT( "COM唱PUTER 町，PLAYBR.":~ ，1) i 
455 PRIHT(" • • • •••• 
456 PRミINT(" ••• _..  • ....11: . ‘57 PRINT{州_. . 
458 PRINT(" .掴... . ".Ilい; 
459 PRINT{" ・ ・・・ ・・・ ".1，1); 
460 PRINTfTABt(Is)，"・・・・・・・・・ ・園"，/}; 
叫 1 PRINT(TAD・(lOI，"_..・ ・・・ハ:
462 PRINT(TAs・(lGI."・・ ・・・・・ r，/);
463 PRINT(TAB・(10)，"・・ ・・"，/れ
464 PRINT{TAB・(10).・・・ ・圃圃圃・・・ ・・");
465 CARDOPBNll，PLAYBR); 
466 BEBP(); BEBP(); BBEP() j 
461 [F PLAYBR! =0 THEN ( 
468 LOCATEI2， 161; 
469 COMRBS ( 1 ) : 
470 I 
471 FOR 1=0 TO WP-I I 
472 LOCA1R(2，rφ19-(WINIOJ==0)); 
473 IP WIN[ll !=G THBN ( 
47唱 PRINT("COH唱PUTER‘75 COHRBS(21: 
476 PRINT("，"): 
477 1 
478 W_OR_L[WINI 1 J】=2:
479 1 
480 W_OR_L[PLAYBR1=1; ・81 ) BLSE ( 
482 FOR 1=0 TO WP-1 
483 JF WIN[ lJ・=0 T剖BN I 
484 I.OCAT2(2，t.t3+131: 
485 COMRBS(l); 
486 1 
487 W_OR_L[PLAYBR1=2; ‘88 JF PLAYBR! =.0 TIIBN ( ‘89 LOCATB(2，wV.t3φ121 ; 
490 PRINT( "COMPUTER "， PLAYER，叫，"，:‘91 COMRBS(2); 
492 PRINT("，"，: ・93
494 ) 
495 ENo; 
.96 
491 /1 ・OAMBOVER・**，.，.t・・・s・e・・..，・・・・‘98 GAMHOVI!R ( ) 
499 DHOIN 
500 VAR J，J，R，SC: 
501 WAIT(12); 
502 PRINT( "YC ・・・・・・ 0.鈍2 OVEn U.tU:'YNYN"I; 
503 lF GAHBS>4 TII2N 
504 FOR 1=0 TO・
505 FOR J=O TO 4 ( 
5・6 "_WLII1IJI="_WLI1]IJφ1]; 
507 H_ST(II(JJ=H_ST【1)IJφ1); 
508 ) 
509 R=(GAHBS>41?4:0AMES: 
510 WJN=(LOSE=.O); 
511 PORI=OTO・
512 CASE II_WLlll1Rl=W_OR_L(IJ OF ( 
513 1: WTN，・+・
514 2: LOSEφφ， 
515 ) 
516 FOR 1::0 TO唱{

517 CA3B W_OR_L[l) OF { 
518 1: ( 
519 P司 START【1I=P _STARTI 1 ]-LOSE; 
520 IF P_STAR7(Jl.<=.O T"8N P_START(IJ=I; 
521 ) 
522 2: << -

523 P_START(T)=P_STARl'(τJ+WIN+(WIN==01; 
524 IF P同 START(f 1>10 1'"8N P_START(11=10; 

砂やっと退院した 1 それにしても49日間の絶食はきっヵ・った。皆さんI 'i~l勝は大切にし

て〈ださいね。 鈴木政宏(18)宮城県
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669 H8G(HSW); 
670 IF YESNO(l7.11，TRUE} TH2N DET::P_LBFT{0}-1; 
611 ) RLSE WAIT(2); 
612 RND(DRT); 
673 
61. 11 t.COMPUTBR DRAWS 1 CARD*・傘s・..***・
615 CO刊DRAW() 
676 BEGIN 
677 VAR DET; 
618 COHMRSCLEAR(Pt.AYER): 
679 1F P_LRFT[PLAYER1=:18 
680 TIIRN GIVBUP()。
681 ELSB ( 
682 C。門間SG(PLAYER，1，2，"1マイヒ'ヨ・ ")i
683 ORAW1!PLAYRR)i 
684 1F CHECK(PLAYER，P_LBFT[PLAYER]-l) TIIBN ( 
尽85 COMLOC(PLAYBR， 1 ，4); 
686 CO円RES{41。
687 PR1NT( ''1'" tH-."); 
688 OET:P_LEPT[PLAYER)-l; 
689 ) ELSR ( 
690 CO附LOC{PI.AYRR，2，唱);
691 CO伺RES(5); 
692 PR[NT("̂ ."..."); 
693 DET=ーl;
694 ) 
695 ) 
696 END(DET); 
697 
698 1/ 窓TOOMANY CARDS!!・s・..・g・・..・2・・
699 TO。阿ANY() 
700 BEGIN 
701 BEBP(); 
702 MSOWI'ヨレイシー.今禽ードヲ司げ?t:，..!!"); 

703 HSGW{"YT" マ"'-;t・;");

704 1<t'_OR_LI 0 j::2; 
705 OVER::l; 
706 END; 
707 
708 11 'COHPUTER OI¥'E UP"'"・a・・・2・・・・・
709 G(VEUPII 
710 BBGIN 
711 CO阿~lgSCLEAR(P I.AYRRl ; 
712 BEE?(); 
713 COHLOCIPしAVER，O，2); COHRBS(2); 
714 COM阿SG(PLA YER， 0，3， ，.コレイシー.勺 l; 

715 COM阿見GtPLAYER ，0，4， "o- ~ ' ヲ");
7)6 COト1附SG(PLAVER，0，5."を予?イヨ !!")i
717 COHMSGIPLAYBR，0，6，"GlVH ¥lP， ."); 

718 W_OR_I.(PLAYER1=2; 
719 OVBR:l; 
720 EHD; 
721 
722 11 .tPUT A CARD'**・t.，*，..."，・・・s・‘事審S
123 PUTCARDj PI..， NO) 
724 BEGIN 
725 VAR CO; 
726 LOCATE(19，14)。
727 PRIHTI" "1; 
728 CD=P_CARD[PL1INOl i 
729 CHARK;HARK(CD); 
730 CHO雰NU例BER(Cn)i 
731 DJSPCARD()白

132 PUT= 1; 
733 OWHBRICD1":5; 
734 IF --P_LBFTlPL])HO 
735 THBH LDIR{ P _CARD+PL*'18+NO+ 1 • P _CARO.. PL' 18+1010， P _LBFT{ PLj-HO) ; 
736 TF PL!=O THBN ( 
737 COHLOC(Pし， 10，1); 
738 PRINT(P_LEFTIPL]，" "); 
739 ) 
140 8BEP(): 
Hl  EHD; 
742 

743 11 *DISPLAY CARD'‘・.....t:t.，*t.・・・e・2・
744 DISPOARD() 
745 BRGIH 
746 VAR 1; 
'47 凶 CATB(J6.4);
748 PRJNT(CHRt(CNO)); 
749 LOCATB(22，121; 
750 PRINT(CHRS(CNO)) i 
751 PUTHK(16，5); 
752 PUT例区 (22，11); 
763 FOR 1=5 TO 11 ( 
754 凶 CATS(17，1); 
755 PRIHT(叫");

156 ) 
757 CASE CHO OF ( 
758 '1¥'ωPUTHK( 19，8); 
159 '2': PIC2(); 
760 ・3': PIC3(); 

'81 ‘': PIC4( I i 
762 '5': P1C5(); 
763 '6': PIC6()i 
7.4 ・7': PIC7(); 
165 '8・ PIC8(); 
766 '9・PIC9(); 
767 'T': PICI0(); 
768 'J':PICJACK()i 
769 ・Q': PICQUBBN(); 
770 'K': PICKINO()i 
771 】

712 BHD; 
773 
774 PIC2() 
715 BEGIN 
776 PUTMK(19，6); 
777 PυT阿K(19，19);
778 2ND; 
779 
780 PIC3() 
781 BBOIN 
782 PUTMK( 19 ，8); 
783 PIC2(); 
784 BNDi 
785 
786 PIC41) 
787 BEGIH 
788 PUTMK(18.6); 
789 PUTHK(20，6); 
790 PUT何K(18，10) i 
791 PUTHK【20.HI);
792 ENDi 

'.3 
794 PIC5() 
795 BEOIN 
796 PUTHK( 19，8); 
797 PIC4 (); 
798 BND; 

'99 
800 PJC6() 
801 8EGIN 
802 PUTMK( 18，8); 
803 PUTM“(20，8) i 
804 PIC4(); 
805 BND; 
806 
807 PIC1{) 
8(¥8 8EGJN 
809 PUTMI{(17，51; 
810 PUT例1((21，5);
81 I PUT附K(17，7); 
812 PUTNKI21，1): 
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525 
526 
527 
5，8 
529 
530 
531 
532 
533 
534 
535 
536 
537 
538 
539 
540 
541 
542 
543 
5<4 
545 
546 

5‘7 
648 
549 
550 
55) 

552 
553 
554 
555 
556 
557 
558 
559 

56・
561 
662 
563 
564 
565 
566 
567 
568 ) 
569 GAHBS+φ; 
日@ 問 INT(/./，" SCORB 奥田町? "); 
511 IP YEiSNO(18， 19，PALSE) THEH ( 
572 OAHBS=0; 
573 FOR 1=0 TO 4 ( 
574 P_START{Il=4; 
575 FOR J=0 TO 4 
516 H_ST【r)I J}:: (fl_WLl Il【Jl=9); 
577 1 
578 ) 
579 ) 
580 BHD( l-R); 
581 

582 11 *ORAW 1 CARDun・g・・・・s・・・..・・.. 
583 DRAWl (PL I 

68‘BBGIN 
585 VAR J; 
586 J::CARD{ --RBHAIN}: 
581 OWNER{Jl=PLj 
588 P _CARD[PLJ fP_LBFT( Pl.]++ J=J; 
589 IF REHAIN==0 THEN SHUFFLEi); 
590 LOCATB(21， 2); 
591 PRINT(FORM・(REHAIN，2)); 
592 IF PL==0 THEN ( 
593 LOCATE( P _LF.FT{0]傘2，211: 
594 PRJNT(CHR・(HI¥RK(P_CARD[Ol [P _LEFTf0 ) -1}))，"嘗B干し
595 CHR・("υMBER(P_CA隠0[0)(P_LEFT{01-11) 1】;
596 ) BLSB j 
591 COHLOC(PL，10，1): 
598 PRINT(P_LBFT(PL)); 
599 ) 
600 END: 
60) 

602 1/ *DRAW CARDS'・2傘s・g・・・・・・"****・・
603 DRAWCARD(PL，NO) 
604 BBGIN 
605 VAR 1; 
606 FOR 1::1 TO NO DRAWl(PL); 
607 BNDj 6.. 
609 11 ・DRAWHANY CARDS* *・s・8・.**..**・・・
610 DRAWHANY{PL，NO) 
611 BeOIN 
612 IF PL==O THBN ( 
613 IF NO)9 TtlEN ( 
614 HSW(0)=NO/10令 '0'; 
615 HSW( t I=NO MOD 10φ'0' ; 
616 SETMSO{2，"マイヒキマス.");

611 ) ELSE ( 
618 HSW(01=NO+'0' j 
619 SETMSO(I，"7{ ヒ令7"."l; 
620 ) 
62) 阿50)例SW); 
622 WA1T151: 
623 ) ELSE ( 
624 COMLOC(PL，I，2)j CO刊日ES(2); 
625 COHLOC(PL， 1，3)， PRJN1'(HO."?-I"); 
626 COH附90(Pl" 1 ，4， "1::刃ナ守守 0・');
627 ) 
628 IF P_LEFT(PLlφNO<=lB THEN ( 
629 ORAWCARD(PL，tW): 
630 WAIT( 5); 
631 IF PL~=O TIIRN COMHBSCLEAR{PL): 
632 ) El.SB ( 
633 DRAWCARD(Pl，.lB-P_LEF'T[PL】);
634 JF Pl.::=0 THEN TOOMANY(); ELSB 01VE.UP(); 
635 ) 
636 2ND; 
637 
638 11 ・CARD SHUFFLR・・・..・・・・*'****・事s・
639 SIIUFFLE{) 
640 BHCIN 
641 VAR 1，J，K，1'EMP; 
642 RBHAIN=0; 
643 FOR 1=0 1'0 51 
644 lF OWNBR(I]==5 THBN OWNBR(CARD(REMAINφ+]::1]=-1 ; 
645 IF RBHAIN::::0 TIfEN ( 
646 8BBP(); 
6・7 HSGW("l1-~.禽・ "ナ，予 シマイマシ'・"，;
6‘a HSOW{"司":，..・:，..f-;t:u・ ..・ ームヲ ..今シ，.ス."):

649 STOP{' i 
65・}
651 POR 1=0 TO REHAINf5 ( 
652 TBHP=CARD[J=RND(REMA1N)] j 
663 CARO[JJ=CARD【K=RND(RBHAIN)}j 
654 CARD【K]=TBHP;
655 ) 
656 BND: 
657 
668 1/ *HAN DRAW8 1 CARDnUU奪・..・・..・
659 HAtlDRAW() 

56・BBGIN
661 VAR DRT，K; 
662 DRAWl(0); 
663 DISP筒YCARD()i 
664 DBT:o:.-l; 
665 lP CHBCK(0.P_LRFT【0}-1) THBN ( 
666 HSW(9)=・智，.i
667 HSW(l )='・'+P_LEFT[0J:
668 SETMSG( 2， "司'" .， ~・ ~Vl: D? "); 
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957 8ND; 

". 959 11 nOC;.TB P'OR COHPUTBR・2・・s・・・s・.. ..・ co剛..oc(COHNO，DX.DY)
961 BBGIH 
962 LOCATI!( (C。阿NO<=211・25)φDX.( (COHNO::2 OR COHNO::3)? 1 : 91 +DY I ; 
963 BND; 

••• 966 11 .COHPUTBR HBSSAGE CLBARn...・・・・
966 COHHRBCLBAR(PL) 
967 BBOIN 
968 VAR 1; 
969 FOR 1::2 1'0 6 
9'10 COMMSQ(PL.0.1，" "); 
971 BND; 
972 
973 1/・COHPUTERS' RESPONSB・..."".，.-，.
974 COHRBS(PAT) 
975 BEGIN 
976 CASE PA1' 0' ( 
977 11 aWIN!a・・・・・・・..‘・・・・8・・"・愈・s・・・
978 t: CASE RND(7) Of' ( 
979 0: PRINT(叫 r，."セ・!!，");
980 1: PRINT(" t号ヲ等ー!， "l:
981 2: PRINT("rヲヲハヲハマ ，"，; 
9BZ 3: PRINT (" ，.， ヲ・霊E・，"):
983 4: PRINT( M f1J?'_! 11“); 

98・ 5: PRtNTC""岬シ，、~. "JIIO¥lL暫LYLYL智LYL¥lL嘗LYLh吻電シ守p・-f:"""'!!I"); 
985 6: PRINT(" fCOOO.ースヨ!， "li
986 1 
987 11 tLOST/DRAW/GIVB UP....・・s・・・・・・・
988 2: CASE RND(81 OF ( 
989 e: PRJNT("今ゲヲー・"1:
990 1: PRINT("シママ，!!");
991 2: PRINTt "7"'"・?凶 l:
992 3: PRINT( """・.，!1:.・ "1:
993 4: PRJNTt"ヤ勿レ，!!"】，
994 5: PRINTt"OH，NO!!"): 
995 6: PRINTt"ヶ・ロャ・ロ .." 
996 7: PRINTt"レレレレレb・"J; 
997 ) 
998 1/ *THINKINGUU'U・・・‘e・・s・g・・・..・
999 3: CASB RND(OI OF t 
1000 0: PRINT("1-."・'.，:
100】 1: PRINT("今-J......J;

1002 2・PRiNT("ド今シ司令 ・"
1003 3: PRINT("7fヲ，.，....-):
1004 4: PRJNT( ヨ勾，ーず ω l: 
1005 5: PRINT("1.1.ム，.，:
ID06 ) 

ID07 11 ・l.UCI¥Y'・・・・・z・・・・・・・・・・・ g・・，...，
1008 4: CASE kNI>I 3) Of I 
1009 0: PRH1T("Oji' "1; 
1010 1: PRINT，"語シ・"1;
1011 2: PRINT(時?ヲ句.");

1012 J 
1(113 11 'UNLUCKY...・・・・・・・・・.............
101<1 5: CASE RNO(5) OF I 
1015 0: PRINT(..".....;.'VD布L¥ll.H ・l:
1016 1: PRINT("チヲBμ"
1017 2: PRINT("ケヲ!");
1018 3: PRTN1'("yL.-?"); 
1019 4: PRINTt". ・l:
1020 
1021 ) 
1022 END; 
1023 
1024 11 ・DJSPLAYPLAYER' S CARDS'・・・・s・.. 
1025 DISPMYCARD() 
1026 BEOYN 
1027 VAR 1; 
1028 FOR 1::1 1'0 18 ( 
1029 LOCATE j 1・2，21);
1030 IF l>P_LBF'I'【01
1031 THEN PRINT ( ..事D￥L "); 
1032 ELSE PRINTtCHR・IHARK (P _CARD (O 111 ~ 11 ) ) ，駒VDVL"， 
1033 CHRf(NUHBER(P_CARD[0)(I-IJ)】1:
1034 ) 
1035 END; 
1036 
1037 11 'REORDER CARDS (INSBRTtON 90RT)' 
1038 RBORDER(PL) 
1039 BBGIN 
'0・o VAR J，CD，P: 
1041 IF P_LEFT[PL]:::l THBN RETURN: 
1042 P'OR J:l TO P_LBFT(TLI-I ( 
1・43 CD:P_CARD(PL)(J); 

'0“ P=J; 
1045 WHILB CD<P守 .CARDITL)IP-l) AND P)0 
1046 P _CARD(PLI {PI=P _CARD[PLJ (--P]: 
1047 P _CARD[PLl IP1:::CDj 
1048 ) 
1049 BND: 
1050 
1・51 /1 ・COHPUTBR'S CARD OP箇N・・・・.....・.. 
1052 CARDOPBN(POS，PLl 
1053 sROIN 
1054 VAR 1; 
i・55 RBORDBR (PL) ; 
1056 LOCATS(2， POS*3・12): 
1057 U' PL:雪@
2・58 THEN PRINT( "YOU ;" 1; 
1059 ELSB PRINT( "COHPUTBR "， PL，":"); 
1060 LOCATB( 13，P09・3φ11); 
1・61 PRINT("φ¥lDVLI智DnIVDVLφ"1;
1062 FOR 1=0 TO P_LEFT(PLJ-l ( 
1063 LOCATE(ta2φ14 ，POSt3+1 J); 
1064 PRINT("ーφ事DYLn"，OHR・(HARK(P同 CARD{PL)tll)I，"I曹DYLVL"， 
1065 CIIR・(NUMBBR(P日 CARDIPLI[1)))， "IYDVLVL-・"1:
1066 ) 
1067 END; 
1068 
1069 11・CHECKIP THE CARD CAN PUT"・8・a
107・CIIBCK(PL，NO) 
1071 BBGIN 
1072 VA.R CO; 
1073 CD=P_CARD(PLI [NO}; 
1074 BNO(MARK(CD)=::C阿ARKOR NU刊BBR(CD)::::CNO); 
1075 
1076 11 *CHBCK WHETHBR '・DOBDN"OR NOT'" 
1077 UOBONCHBCK() 
1078 BBGIN 
1079 VAR 1 ，J ，DF: 
1080 DP=0; 
1・B1 FOR 1:0 TO 4 ( 
1082 W同 OR_Lll):0;
1083 D_NO{I】::0;
1084 FOR J:::・T可:lP_LBPTIIJ-l 
1085 D_NO(I):D_NO[l)令P_CARD【1)IJI HOD 13・':
1088 まF1・:PLAYBRANO 0_NO[I)<:13 AND NUMBBR(0_NO(II-l1:=CN。
1・87 THBN W_OR_L(t):(DP:I); 
1088 ) 
1089 BND(DFI; 
1090 
1091 11 'KSY lN.................・・・・・..・・
1092 KBYIN(H) 
lD93 8BGIN 
1094 VAR I，P，K，N; 
1095 P=-I; 
1096 REPBAT ( 
1097 P=(P+l)・(P!:P_LEFTI01-11;
1098 N::NUH8ER(P_CARD(eJ(PJ1: 
1099 ) UNTIL CHBCK(O.P) AND (M OR N::;'2' OR N=='3・l:
1100 1=PAL9R; 

砂ち ゃt:"ワむすっかり定!(，して，毎年のイベン トとして楽しませてもらってい ます。なん

か。ち ゃt.:ワが米る のが 1Jl'の始まりみたいでL叫‘ですね。 坂本 秀司(19)'，;;;;城県
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i. 

センサ一回路の工作はうまくできました

か。メインのA/Dコンパータさえうまく動

作していたら，センサ一部分のほうは特に

問題はないだろうと思います。では，今回

はこれらのセンサ一回路を使って，簡単な

プログラムを組んでみま しょう 。なお，前

回の記事でちょっとした手迷いから，文中

で指示されているリスト lが害Ij愛されて し

まいました。申 し訳ありません。 リスト O

として掲載しておきます。

角
まずlはまA/Dコンパ一タの応応、用として最

も基本的な電圧計計4 をプロクググ、守、ラム してみます。

これlはま'センサ一回路に限らず， A/Dコン

ノfータを使ううえで最初にプログラム しで

もよかったのですが，センサ一回路を製作

して初めて測定器として実用になるので¥

今固まで tっておきました。

主要な部分は リス ト1に挙げてあ ります。

プログラムを打ち込んだあと， A/Dコンパ

ータに簡易ジョイスティックをつな いでか

らRUNさせます。 簡易ジョイス ティッ クを

工作 してい ない人は実際にセ ンサ一回路を

つなぐところまで読み飛ば してかまいませ

ん。

きて，プログラムがスター卜すると画面

に指針式のメーターと値の数字が表示され

ます。誤差な Eのふらつきで¥ 指針も数字

もふらついて いると思いますが，問題あり

J 

数を使っています。 10000行以降がreadj刻

数になっていて，今回のリストすべてに共

通のノレーチンになっていますので， リスト

2-4では省略していますが，やはり 10000

行以降も入力してください。外部関数のパ

ージョンアップを してい る人はread関数

の代わ りにadread関数を使えば，この部分

のread関数のノレーチンは打ち込む必要が

ありません。

このプログラムの本質的な部分は5000行

からで¥グラフィック画面上に電圧計の目

盛りを表示さ せるscaleノレーチンと A/Dコ

ンパータから読み取ってきた値を表示する

meterノレーチンとからなって います。 scale

ノレーチンは扇型の帯を描く beltJレーチンを

3回l呼び出している fごけて¥ これによって，

プノレーゾーン， イエロ ーソεーン， レッドソε

ーンを描きます。 beltJレーチンの入力ノfラ

メータは開始角度，終了角度，及びカラ ー

になっていて，標準ではイエローゾー ンが

アルスケーノレの70%-90%，レッ ドゾーン

が90%-100%の範囲を示すようにパラメ

ータを十旨定しています。

meterノレーチンで表示される指針はグラ

フィックプレーンO上 に描いてい るので，

目盛りと ~!I.~関係に書いたり消したりす るこ

とができます。メ インループに入って，

read関数で、A/Dコンパータからの出力を

読み込むと， そのイ直をフ

ノレスケーノレ255で告1)り算

して規 格 化した値 を

ません。 A/DコンパータがX68000本体か ら meterノレーチ ンに渡し，

はずれていると， 値は 5Vに振り切れた ま meterノレーチン内で指針

まになっているはずですので、チェッ クして をも古いてくれます。また，

ください。簡易ジョイス ティ ックがつなが 同時にデジタノレ表示も画

って いて，正常に動作しているときはボリ 而中央に現れます。

ュームツマミを回すとそれに反応して指針 これらの基本ノレーチン

が動きます。 も今月のリストすべてに

それでは， リス トに従ってプログラム を 共通ですから，やは り

解説してい きま しょう。 A/Dコンパータか 5000行以降も必ず入力し

らの読み込みノレーチンはすでに これまでの てください。では，これ

プログラムに何度も 出て きて いるread関 らのノレーチンを応用して，

次に飲酒チェッカ -1:.}被度計とをプログラ

ムしてみた いと忠、いま す。

雨脚チーフロー
A/Dコンノfータにアルコーノレセンサー

をつないだ ときの様子をここでもう一度復

習 しておきましょう。センサーを接続した

A/Dコンパータボードの出力はまず Oま

で下がってからだんだん増えていき， 40 <守

らいまで、上がったら今度はゆっくり下がっ

ていきます。そして最終的には30ぐらいで

落ち着きます。アルコール蒸気にアル コー

ノレセンサーの素子商を近づけてみる t，画

面の値が急激に上がり，また遠ざけると値

が元に戻っていきます。

そこで，飲酒チェ ッカーの動作と しては，

1) アノレコールセンサーのウォ ーミングア

ップカサ冬わっ て，測定スタンノfイに なった

ことを知らせる。

2) 吐く 息のアル コーノレ含有量を測定 して，

表示する。

3) 車を運転 した らどうなるかのメッセー

ジを表示する。

という順番に進めていこう t思います。

サンプノレプログラムはリスト 2を見てく

ださ い。主要な部分は リス トlと重復して

います。 リス ト2では省略 して いますが，

ハー ドウエア工作入門 137 



リスト 1の5000行以降が必要です。

問題は， 1000行からの飲酒チェックの判

定のアルゴリズムですので，そこを中心に

説明していきまし ょう。 まず，測定スタン

ノfイであるかどうかは， フノレスケールの20

%以下に収まっていればよいということに

します。

プログラムをRUNさせたI直後fごけは，ウ

ォーミングアップでいったん出力が土ーがっ

ていくのを確認してから動作に入るように

しています。すでにウォーミングアップが

終わってから RUNさせるとずっと待ち続

けてしまうので¥ その tきは試しに一度ア

ルコーノレセンサーに息を吐きかけてみると

よいでしょう 。測定スタンパイになると，

表示が 「しばらくお待ちください」か ら，

「息をl吹き込んでく fごさい」に変わります

ので，実際に息を吐き込んで、みます。

プログラムで、は， breathノレーチンで， iHI) 

定値のピーク値を検出するようにな ってい

て，息苦?吐き込むのを止めるとそのピーク

値をcheckJレーチ ンに渡して飲酒の判定に

移ります。checkJレーチンでは測定備がフ

ノレスケーノレの70%以上になると，完全に飲

酒運転の状態になるので，ブザー背ととも

に画商に警告メッセー ジが点滅して知らせ

ます。 フルスケーノレの40%以上で1ま， i同気

侍び運転の状態 t判断して，ビープ背とと

もに警告メッセージが表示されます。 それ

以下の場合は一応、飲酒については問題なし

と判断します。 それぞれの判定値について，

もし皆さんのほうで実際にテス トし てみた

結果， 11直を変えたい tいう場合には，初期

設定を変えてください。

きて，今同製作に用いたアルコーノレセン

サ-1:同様のものが嘗察の飲酒運転取り締

まりに使われているかEうかは礁かではあ

りませんが，この飲酒チェッカーで実際に

テストしてみた結果，フーッと息を吹きか

げるときと ハーッ t息を吐きかける tきと

ではハーッと息を吐くほうが測定値が低い

こtがわかかりました。

これまでは， ハーッ とH十<1:胃の奥のほ

うから空気が出てくるのに対し司フーッと

息を吹くほうは口の中からしか空気が，':1-'，て

図 1

1.0 

イ壬 0.8 

206 
色0.4

s!l 
度 0.2

0'.0 

6 7 8 
時刻(時)

138 Oh!X 1991.4 

10 

こないので，ハーッのほうがアルコーノレ合

有最が多いと考えられてきたようですが，

それは迷信だったようです。だからといっ

て，今戸lの飲酒チェッカーでどうしたら警

察をごまかせるかなんて練潤しないように。

飲んだら絶対運転してはいけません。

照度計とおはようアラーム

p.~度計 t いっても， リスト 1の電圧言十に

光センサーを楼続するだけです。 リス ト3

では光センサーからの電圧倒を10回平均し

ていますが，これは，後光:糟などでは50Hz

で振動しているので¥その変動をならして

しまうためです。

5000行以降は共通ノレーチンで， 1000行か

らはリ ス ト1のvol関数の代わりにlux)刻数

に入れ替えただけ， また，メインノレーチン

もvol関数の11乎ぴ出しの部分をlux関数仁変

更しただけです。きて，先月述べたように，

オペアンプLM358の出力は電源電圧が+

5Vのときはフノレスケーノレで十3.8V程度

なので， X68000の電EF.計につないでも 5V

フルスケーノレまで振り切れません。 フォト

ダイオードに懐中電灯を近づけたときに

3.7-3.8Vを十旨していれば， OKです。

では最後に，朝になって日光が部屋の中

に差し込んできたら，アラームを鳴らすプ

ログラムを制んでみましょう 。 その予備段

階 tして， まず朝の各時五1)仁青I1尾に差し込

んでくる光の量を記録します。プ ログラム

はリスト 4のように500行以降のmeasure

ノレーチンぞ照度計に追加する形で十分です。

実際に動作させるときはリスト 4を入力し

たあとにリスト 3の500行以降と全リスト

共通の1000行以降を加えて入力すると間違

いないでしょう 。

このmeasureルーチンでは， TIME$関数

でl時五1);を敗視しておき， 5: 00から9:50ま

で10分おきに計30回照度計の読みをフアイ

ノレに記3来していきます。 ファイノレは“lux

val.dat"と“luxchr.dat"の 2積類で，“lux

val.dat"のほうには 8バイトf10at形式で記

録し，“luxchr.dat"のほうには似を文字列

に直して， テキストファイ ノレの形式で記録

していきます。

この記録のための配夢!日変数がプログラム

の最初のほうで宣言ーされていますので，忘

れないように。 そして，皆さんの必要に応

じてどちらかのファイノレを参照してくださ

L、。

です。グ歩フはテキストファイノレ形式の

“luxchr.dat"をPC-9801で読み込んで，

LOTUS FREELANCEという作表ソフト

ウェアで?前きました。

結果ぞみると， 5時台はまだi清いために

ノイズ、レベソレにしかなっていません。また

91時台は明るくなりすぎてオーノfーフロー

しています。 このように，今回の光センサ

ーでは幅広いレペルの照度を測定すること

はで、きませんが(もし必要ならば，オペア

ンプの増幅iftを対数アンプという回路に変

更すればできます)， 7時台では時間と とも

に明るさが憎していく様子がわかります。

この結果を利用して，おはようアラーム

のプログラムを組むには，ずっと照度計て

窓|僚の明るさを取視しておいて，目的の時

刻に対応した照度に達したらアラーム動作

に移るようにすればよいでしょう 。サンプ

ノレプログラムをリスト 5に挙げます。実際

の重力イ学にはリスト 5に加えて， 1000行から

のlux関数と 10000行からのreacl関数を入

力してください。

きて，このおはようアラームの最大の欠

点は， その Hの天候によって明るさにバラ

ツキがあるので正確に時刻を再現しない，

tいうこと と，季節によって日の出と日の

入りの時刻が変わっていくので，長期間は

使えないということです。 まあl時五1)に正確

になったのは現代人であって，昔の人々の

ように日の出 tともに活動を開始し， 日の

入りとともに就寝するという生活形態に変

えれば，便利なアラームとなるでしょう 。

プログラム中のalarm)刻数の中身を自由に

書き換えてみてください。

* 
今月はセンサ一回路を応用した実用(? ) 

プログラムをいくつか最Eんで、みました。ア

ルコーノレセンサーはホビーユースよりの飲

酒チェッカーとして応用できましたが，光

センサーのほうは照度計といった専門の計

調1)総よりのプログラムとなってしまいまし

た。特に，時事1)と照度との関係を計iHI)して

コンピュータにデータとして取り込み，そ

れをやはりコンピュータ上でグラフ化する

という手順は，自然科学・産業技術分野で

よく用いられている自動計測処理のきわめ

て簡単な例となっています。

X68000にもこのような専門的な使い方

仁耐えられるだけのポテンシヤルは十分持

ち合わせているのです。 さらに来月からは。

視点を変えてメカトロニクスへの応用を取

きて，私の部屋の窓際に光センサーを置 り上げてみたい t思っています。 これまで

いておいたときの結果を灰)1に示します。 とはまたひと味違ったハードウェアが登場

グラフは横車111が時間で縦車111が照度計の読み することでしょう 。



L~扇o AlD:J;tJ~~1Þ取りサ':.r:fiレ
10 1* save "d:~basic￥adconv2 . bas 
20 /念
30 /・
40 /. 2チャンネル入力・ 8ビットADコンパータ

50 1* 読み取りサンプルプログラム
60 /・
70 /寧 1991目 1.4 K. ~1i sawa 
80 /* 
90 int cs:0，di=0 

100 int xX，yy 
110 /* 
120 1*;'車み耳EりチャンオJレCHO
130 int ch=0 
140 /. 
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υスト1 ・庄針表示プログラム
10 /t save "d ￥basic￥digi ¥'01. bas 
20 /・ save@"d:VbasicVdig孟vol.doc
30 1* 
40 /* 8ヒ'ヅトADコンバータ
50川 電磁1寝示プログラム
50 /. 
70 /・ 1991.2.3 ..凶isawa
80 /. 
90 in色 cs::0.di=O
100 in包 xx，yy
110 inl rad=300，ox=250，oy=S00 
120 float r'd，elp=256#/360指， fs=5~ 
130 rd=pi( 1)/180# 
l亀o/・
150 floot v，vt=O 
150 /. 
170 /・読み取りチャンニ1.ルCHO
190 int. ch=0 
190 /. 
200 screen 1 I 1 I 1 t 1 windo旬 (0.0，511，511) 
210 conso!e • ，0 
220 vpaae(151 
230主。out(&B0)
240 8cale ( ) 
250 apage(0) 
260 whiJe 1 
270 v:vo1 ( ) 
280 meter(v) 
290 endwhi le 
300 end 

1000 /. 
1010 /*電圧測定)v-ーチン
1020 /. (引敵)なし

1030 /本(戻り111)測定1117ルスケール0-1
1040 /. 
1050 funo fJoat v01 t) 
1060 float v，vt=。
1070 v:resd(chl/255' 
1080 relurn (v) 
1090 endfunc 
5000 /. 
日 10パ電厨十目盛り表示
5020 /. 
5030 func scole() 
5040 apage( 1) 
5050 be!t(45，135，21 
5050 belt(135-81，135-53，13) 
5070 belt(135-90，135-81，5} 
5080 endfunc 
5090 /・
5100 /事目盛りベルト

5110 /* (号111:1)開始角度
5120 /・{事l敏2)終了角度
5130 /. (引舷3)カラ』

5140 /. (!置り(11)なし
5150 /・
5160 func belt(ta;int，te;int，c;int) 
5170 circle(ox.oy，rad，c，ts，te，360) 
5180 circle (ox ，OY. rsd*3/4. c. ts I te I 360) 
5190 line(ox+rad*3/4*cos(乞s*rd)telp. oy-rad・3/4・sin(ts*rdl，ox+

rad*cos( ts*rd)・elp，oy-rad*si n {ts・rdl，cl

5200 Une(ox+rad・3/4'008 (te* rd) *elp， oy-rad・3/4*9孟n(te*rd) ，OX+ 
rad ・cos(te ・rd).t:elp，oy同 ['sd'*sin(むei:rd) .0 J 
5210 paint(ox+rad:t7/8掌cos( (te+ ts) *rd/2) *e Lp， oy-rad*7 /8・8in((t 

e+ta)*rd/2) ，c) 
5220 endfunc 
5230 /' 
5240 /*電圧計メーター表示
5250 /. (~IItl)電圧f直線陪化フルスケール0-1
5250 /t (躍り儲)なし
5270 /t 
5280 func meter(v; f!oat) 
5290 floet tv 
5300 tv: 135-90・v
5310 0010[' 7 locate 28. 2C ・printusing"，."，#"ov・f8
5320 line(ox，oy，ox+rad・9/8*008(tv*rd) *256./360#. oy-rad*9/8・.;

n( tv傘rd)，15) 
5330 line(ox，oy，ox+redt9/8傘cos(tv・rdl・2561/3604，oy-rad・9/8.9¥

nl tv・rd)，0) 

5340 endfunc 
10000 /・
10010 /'AD賓検データリード
10020 /窓(引数}入力チャンネル

10030 /* (直り{直}データ 5Vフルスケール
10040 /・ 0-255
10050 /・
10060 func int read(ch，int) 
10070 int v=0 
10080 i oout (&8 I 000000 1 
10090 stnrt(I，ch) 
10100 ror iii=0 to 7 
10110 clockll) 
10120 v::v・2+(ioinp() and 1) 
10130 nex包

10140 ioout(&.B0) 
10150 return(v) 
10160 endfunc 
10110 /事

10180 /tAD茸換スタート
10190 /. (引敏I)ADC0832入力モード
10200 /. 1・a一入力
10210 /' 0・畢遁白入力
10220 /傘{引11:2)入力チャンヰル
10230 /. (麗り1直]なし
10240 /・
10250 func start(sgl;孟nt.sign j int) 
10260 clock ( 1 ) 
10270 clook(sgl) 
10280 clock(sign) 
10290 endfunc 
10300 /・
10310 /*外郎?ロ.，ク)v--チン
10320 /・(引敵)ADC0832コマンド入力!DI)
10330 /t (戻り情Jなし
10340 /事
10350 func clock{di;int) 
10960 int stat 
10370 sta乞=&91000000+( l-di) '&610000000 
10380 ioout(stat+&.B~) 
10390 ioout(atat+&.BI0000) 
10490 ioout(sもat+&B0) 
10410 endfunc 

υストE 飯沼チヱツカープログラム

10/. save "d:'ibasicYalcohol町 bas
20 /* s8¥'e@"d・VbasicValcohol.doc
30 I・
40 /*アルコールセンサーItJ脅
50 /t 飲漕チェッカープログラム
60 /. 
70/* J991.2.7 K. Nis8Wa 
80 1* 
90 int cs=0，di=0 

100 I事

110 /*電圧針目盛りの半径.中川し、
120 1・
130 int rad=300.ox=250，oy=500 
140 float rd，elp:256身1360'，f5=1=
150 rd:pi ( 1) / 180' 
160 /* 
110 float v 
180 /. 
190 /.判定しきい111
200 /* 
210 flont thrval(2)::{0.7.， 0.4.， 0.2#1 
220 /* 
230 /寧聾告メッセージ宜
240 /. 
250 dim str message(2)[60J:: "・このまま蛾正したら 飲極週阪で免許取り消し確実，"

250 ・語気おぴカ句まれるから.運転しない方がよいでしょう.・，
210 このままなら大丈夫.でも、運転は凱を11付'('.") 
280 /. 
290 /'11み取りチャンネルCHO
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590 if v<=thrval(Z)-0.0li then stbflg=l 
600 endwhile 
610 '* 
620 color 5 ・10cate 20，4 pr忌nt ・ i 息をøJ:~込んで下古い
630 while chkflg=0 
640 v=正巳ad(e:h)/255，
650 meter (v) 
660 if v>=thrval(21 then v=breath() : check(v) : chkflg=1 
670 end~hile 
680 endwh ile 
690 end 
1000 ，・
1010川湖定)1---チン
1020 '* (引世Jなし
1030 '* (贋り値}測定値
1040 1* 
1050 func float breathj) 
1060 float maxv=O.v:O，v0=0，vl=O 
1070ωhile vl<::vO and v0<= ... 
1080 v:read(ch)/255; 
1090 met.er(v) 
1100 且fv>::mo.xv then maxv=v 
1110 vl=v0 v0::v 
1120 endwh i le 
1130 color 5 : Jocate 28.20 print us且ng"..;f，;";maxv・fs
1140 return(mo.xvl 
1150 endfunc 

10 /* save "d:¥'basic警luxmeter.bas 
20 /* save8"d・1ibasic苓luxmeter，doc 

30 '* 40 ，掌光センサー応屑
50 /・ 照劇十プログラム
60 ，. 
70 ，定 1991.2.10 K. Misawa 
80 ，・
90 int cs=0，di=0 
100 int. xx，yy 
110 int rad=300，ox=250，oy=500 
120 float rd，elp=256事/360..fs=5' 
130 rd=pi( 1 11180省
140 /* 
150 f10at v，vt=0 
160 ，. 
170 ，*o;.取りチャン;1.1レCHO
180 'Int ch=0 
190 ，・
:l00 screen 1. 1 ， 1， 1 旬 indo¥J(0，0 J 511 • 511 I 
210 console ，，0 
220 vpage( 15 1 

1160 /* 
1170ノ掌調凱チェックルーチン
1180 '* (引舷}測定値フルスケール0-1
1190 ，*(贋り値)なし
1200 ，・
1210 func check(v;float) 
1220 if v)::thrva1(0) thel1 I busser( 1 ) else I 
1230 if v>=thrval( 1 I then ( 
1240 beep co1or 6 10cate 6，4 print message(lJ ) else I 
1250 color 6 locate 10，4 print message(2J I} 
1260 oolor 7 : locate 20，6 print."向かキーを押して下さい
1270 while inkeyS="" 
1280 endwhile 
1290 endfunc 
1300 ，・
1310 /t密告ルーチン
1320 ，. 飲酒運転自警告表示
1330 ，事
1340 func busser ( ) 
1350 for jjj=l t.o 20 
1360 beep 
1370 color 6 locate 8.4 : print messagefU) 
1380 color ] 4 ・10cate8，4 ・printmessagelO) 
1390 next 
1400 color 6 locat.e 8，4 print. mes8sge(0) 
1410 endfunc 

230 iooutl&.B0) 
240 scnle 1) 
250 apage(Ol 
26の whiJ e 1 
270 、=lux(1 
280 meter (v) 
290 endwh且le
300 end 

lOOO ，志
1010 /.照度測定ルーチン
1020 '* (苦|数)なし
1030 ，奪()J.!り{直)測定値フルスケールO叩 l

1040 " 
1050 func float lux() 
1060 float v，vt=0 
1070 for jjj=1 to 10 
1080 yy=read(ch) vt=vt+yy/255身

1090 ne父色

1100 v=vt/10書
1110 return(v) 
1 t 20 end func 

υスト4 定時翻照度濁.2!プログラム
10 /・ 8ave "d: YbasicYmorning. bae 
20 ，・ save(i"d:Ybasic1#morning. doc 

30 '* 
40 "・光センサー応用
50 '* 定興事明世度測定プロゲラム

60 '* 70 '* 1991.2.11 K. 刊isawa
80 ，傘
90 int cs=0，di=0 

100 int xx，yy 
110 int rad=300，ox=250，oy=500 
120 float rd.elp=256_'360t. r.=5信

130 rd=p且(111180#
140 '* 
150 float v，vt=0 
160 d孟m float rec(4，5)，frecISI 
170 dim str tml4，5J 
IR0 ，. 
190 "・鶴み取りチャンヰルCHO
200 int ch=0 

210 '* 
220 screen 1.1，1，1 wind。ω(0，0.511，511) 
230 oon801e ，，0 
240 vpage( 151 
250 ioout.(&'日0)
260 80al. ( 1 
270 apage(0) 
280 /怠
290 measure ( ) 
300 ，・
310 end 

10 /* save .・d:￥basio￥a1arm.bo，s 
20 ，事 aaveli"d:Ybasic嘗a1arm.doc
30 1* 
40 ，.先センサー応周

50 '* おはようアラーム
60 ，・
70/* 1991.2.16 K目 Mist¥¥JA
80 ，傘
90 1nt cs=0，di=0 

100 int xx.yy 
110 ，傘
120 f108t v，vt=0 
130 f10at setval::0.7' 
140 ，. 
150 /怠観跡取りチャンネルCHO
160 int ch=0 
170 '* 
180 9creen 1，1，1.1 window(0，0，511，511) 
190 oonso1e 1，0 

140 Oh!X 1991.4 

500 ，. 
510 ，暗闇陪明世度調錠恥mチン
520 ，・ 5: 00-9: 50 10分おき計30回目h圃
530 '* テータ "luxval.dat" fLoat製
540 1* "luxchr.dat" chr盟
550 ，・
560 func measure I ) 
570 int hh.mm，lv.lc 
580 int hhh，mmm，ofs=5 
590 J v= fopen (“b: 1 uxval . da t " I "c" ) 
600 lc=fopen("b:luxchr.dat"，"c・}

610 for hhh=ofs to ofs+4 
620 for mmm=0 to 5 
630 repeat 
640 meter( lux()) 
650 hh=val (left$ (色ime$，2) ) 
660 unti1 hhh=hh 
670 repeat 
680 meter(lux()) 
690 mm=va1(midS(time$，4，2)1 
700 until mm=mmm・10
710 rec(hhh-ofs，mmm)=lux() frec(mmm)= rec(hhh-ofs，mmm) 

print rec( hhh時。fs，mmm)
720 包m(hhh-ofs，mmm)=time$ print tm(hhh-ofs.mmm) 
730 fwrites(str$(reo(hhh-ofs，mmm) )+chrS( 13) ，1c) 
740 next 
750 fwrite(frec，ofs，lv) 
760 next 
770 folose(lc) 
780 folose(1v) 
790 endfunc 

200 vpage( 15) 
2101oout(&.B0) 
220 apage (0) 
230 repeat 
240 v=lux() 
250 print timeS; v 
260 until v)=setval 
270 alarm() 
280 end 
290 ，事
300 ，傘アラームルーチン
310 '* 好みにしたがっτ自由に書き嘗えτ下容い
320 ，事
330 func a1arm() 
340 for iii=1 to 100 
350 beep 
360 next 
370 endfunc 
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><68000用

Easy Come， Easy Gol 
><l/turbo用

Ya庁、aakaKe門ichi

山岡 賢一

シシリ工ンヌ

B'zはビーズと読むんだよ

X68000の MUSICDRV用には B'zの

“Easy Come， Easy Go!"をお送り しまし

ょう。このI出はB'zの責諒庁アノレパムrRISKYJ

り中からの選曲で¥“銀座じゅわいよ ・くち

恒~るマキ"のCMソンク、.にもなって いま

した。現在このCMは小比類巻かIlるさん

つ曲になってしまっていますが， こちらの

出も聞き党えがあるのではないでしょうかo

tもかく入力して聴、いてみることをお初jめ

します。

B'zは2人組て¥その音楽は主に打ち込み

k のです。アノレパム rRISKY~ では打ち込

与を感じさせない素H青ら しい|闘を披露 して

】、ましたが，山岡君の作品もいい味を出し

ています。さすがに聴き比べるのはかわい

そうな気も しますが，ゲームミュージック

とはひと味違ってアレンジのしがいもあっ

とことでしょう。音色の弱さからかオ リジ

ナノレとはバランスが違う ようですが，雰囲

気を大切にしであるのでちゃん と聴けるも

りに仕上がってます。

'z 

Hanai Akiむada

花井 章能

きて， 山岡君からの指摘なのですが，

MUSICDRVはノfージョンによって動作が

異なる部分があるようです。具体的には，

ノfージョン2.01では @b命令がいままでど

お りに使えな いこと。 PCMのノ ート番号が

ひとつずれていること。ほかにもあるそう

ですが， この 2点が大きな問題のようです。

これらのせいで，ノfージョンl.01のミュー

ジックデタータはノfージョン2.01て、はまった

く使いものになりません。そこで，今回の

プログラムでは簡単なスイッチで両方に対

応するようになっています。パージョン

2.01を使っている人は180行の“s=O"を

“s=1 "に変更してください。もしパージョ

ンl.01を使っていて，音色番号のずれを直

した人は190行の“n=1"を?“n=O"に変更

してください。それだけでEちらのパージ

ョンでもちゃんと聴けるようになります。

これは作者からの注文なのですが，パー

ジョン1.01を持っていましたら，そちらの

ほうで聴いてください。 @bコマンドの関

係で，より素晴ら しく聴くことができるそ

うです。その際には， BASIC.CNFのb征JSICl.

FNCとMUSIC2.FNCの入れ替えも忘れず

に行いましょう。

|シシリ工ンヌはパリジェンヌ?I

X1用にはガブリエノレ・フォーレのペ リア

スとメリザンドよ り，シシ リエンヌをお送

りしましょう。この曲はフォ ーレの中期の

小品のひとつで，緩やかなテンポの美 しい

曲です。ちょっと 前にCMにも使われてい

たと記憶しています。pゲブリエノレ ・フォー

レを知らない人も多いことと思いますので，

i経〈 触れておきま しょう。彼はいまから 100

年くやらい前のフランスの人なのです。主な

リスト1 Easy Come. Easy Gol 

あった力、くなったり，寒くなったりと，軍

近は着るものを選ぶのもひと苦労。今月は

そんな春一歩手前に似合いそうな曲をEつ
お届けしましょう。どちらもおそらく聴き

覚えがあるはずの曲なので，いままでリス

トを打ち込んだことのない人も，ぜひ打ち

込んで堪能してみてくださいね。

作品 としては有名なレクイ エムがあげられ

ます。ひょっと したら心当たりがある人も

いるかもしれませんね。あとはラシーヌ讃

歌な Eで しょうか。どちらも宗教音楽です

ので，教会音楽 と密接に関わっていたとい

われるフォ ーレならではかもしれえせん。

花井君の作品ではフォ ーレの慎ましやか

で清澄な美 しさを見事に伝 えるデキになっ

ています。 FM音源 8声で奏でられるメロ

テVは甘美です。スタップのある人は電話

待ちのオルゴーノレt.::なんで いってま したけ

Eね。 曲は作り やすい構成をしていたのか

もしれませんが，非常によくまとまってい

ます。 PSGを使っていないのも， 曲風を考

える と妥当な線といえるでしょう。

この作品のようにも ともと音楽性の高い

曲を題材にすると音楽に助りられたり，自

分がよさを引き出したりと，なかなか楽し

くプログラミングできる と思います。音楽

の解釈は難しいものですが，打ち込みの音

楽だからこその解釈のこだわりを耳車きたい

ですね。花井君は1990年 7月号のバッハ以

来の 3回目です。常連を自指してがんばっ

てく fごさいね。

皆さんへ

投稿の際にはぜひコメントがあるとうれ

しいなあって恩います。作品を聴きながら

コメン 卜を読んでいるんですよ。 作品名と

住所 ・氏名だけではちょっと寂しいので，

苦労した点や，聴いてほしい点， その曲の

説明ゃいままで、に載った作品の感想， 曲に

対する思い入れな Eをお寄せください。も

ちろん乱文乱筆でも OKです。私も字の下

手さでは負けません。楽 しみに待ってます。

(S.K.) 
日本音楽著作権協会(出)許諾第9072744-001号

10 /・Save"EasyComeEasyGo・../・e・・・e・・・・・・・e・・・・・..・・・・...../
20 ，・*'
30 ，・Ea s y C 0 m e. E a s y G 0・ B・z ・f
40 /・・/
50 /*・/

60 /・ Pro&rammedBy K. Y a m a 0 k a ・/

70 '*・/
80 ，・・・・・.....・・s・8・・a・...・・・・・・・・*.t:.・・・・・・..・・・・e・・・・."/ 
90 /' 
100 .. lnl t I】 cls
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1500 ..(4，="e69v804 eeecφeeec+eddc+16>bI6tb4r4<vI0，φgφ，，0，・a，・gφa

4ab4<r4 v10eg・
1510 ，， (5)="aa8a4r4.・7004d4dd4ddde4ee4eeefφ4f+f・Hφe6905e，φ
1520 ，， (6'="aI6aI6aaa4r4. e7004d4dd4ddde4ee‘・6905rf・efφgφgφaL

vl2f+，φ 

1530 m(7，="alφ4fφLfφ1+&1+4f+4.ef+1φf+404.fφ，+aft4 f+4. r4 < 
1540 ..(8'="・7004v11 C+4f+f+4fゃf+fφd4dd4ddde4ee4eee・69vl0rf+a

brv11<c+evI2fo) e70 
1550 ，，(9，="a，+4f・4.f+，φal+4f+4.ef・，+fφ4・4.fφl+a，+4fφ4.f+，φ
1560..(10)="a，φ4fφ4. f+"φa，φ4(+4.efo，，+rφ4.4.f+efφgφ.+a4.・7004v10

r4 
1570 ，，(11'="f+4f+f+4f+f+fφd4dd4ddde4ee4eoefφ4fφfφ4fφf+r+ 
1580..(12'="vI2，+4.，φ1>4 .， φ~ ，φgφ2. ，φ，+，φg・，，+，φgφgφ vI3.+，+，+.+，+ ft6905v10relφ 
1590 m(13'="a"φ4fφ4.fφ，+al+‘fφ4.efφgφf+4e4. fφefφ，+.+a4.fφgφ 
1600 m(H'=・・a，φ4fφ4.f+，，+a，，04f+4.efφ，+fφ4e4.vll rφef+，φg・82&a
1610..(15)="816aI68aa4r4.・7004 d4dd4ddd e4ee4・6905rfφefφg・gφ.

4..，φ 

1620 p= I 31 ， 0 ， 1 ， 2 ， 2 ， 3 ， 4 ， 5 ，6 ， 7 ， 8 ， 2 ， 2 ， 3 ， 4 ， 5 ， 6 ， 9 ， 10 ， 
1630 11，11，2，2，12，5，15，5，6，9，13，9，14) 
1640 for 1=1 to p(0， 岡崎trk(4，..(p(I") next 

1650 '* 
1660 m(0'='''i7004vl118r41 :c+4c+c+4c+c+c+a4aa4aaab4bb4bbbc+4c・cφ4

C令。φc+
1670 m(U="c+4cφcφ4cφcφc+a4aa4aaab4bb4bbbc+4c+c・4c+cφc・
1680 m(2)="v9 etee4eeee4ee4eeeoφ40+c+‘cφc+c・c+4cφCφ4c・c+cφ
1690 ..(3'=".10 gφ4，，+，φ4，+"φgφa4a・4aaaa・毛"φgφ4，φ，+，φa4a・4aaa
1700 m(4'=".+4g+.・4，φgφA+a4aa4aaa，+4.a+.φ4.，φ4，+，φ2.
1710 闘 (S)="vtt e4ee4eeea4aa4aaab4bb4bbbcφ4c・cφ4c+c・cφ
1720 m(6'="c+~c+c ・ ~c+c ・c+a4aa~aa8.+4.+.+4.φgφ，+cφ4c+cφ4cφc+cφ
1730 m(7 ， ="012b~.bb4.b4bb2.bbbbbbbbvI3bbbbbbbb 
1740 m(8，="cφ4c・c+4c+cφc+a4aa4aaag+4，φ1+4，+，+a・v13cφ4c+c+4.
1750 p=(3I，O，I，2，2，J，4，S，5，6，6，2，2，3，4，5，S， 
1760 6，6，6，6，2，2，7，5，5，5，5，6，6，6，8) 
1770 for i=l to p(0' m_trk(5，m(p(孟)11 next 
1780 I・
1790 ~(O)="e7505v10116plq7 r41:er8ee8e8ree8e8e8 ar8aa8a8raa8a8a 

8 br8bb8b8rbb8b8b8 er8ee8e8 
1800 mll，:"ree8eeee er8ee8e8ree8e8e8 ar8aa8a8raa8a8a8 br自bb8b8r

bb8b8b8 el・8ee8e8ree8eeee
1810 ~(2)= " v6q818 e.>b.r+4<c+~.&c+l e，>b.fφ亀<cφ4.&:.c・Iq7
1820 ..(3'='・07116 b8bbb8bbbbbbbbbb a8aaa8aaaaaaaaaa b8bbb8bbbbbb 

bbbb a8aaa8aaaaaaaaaa 
18JO m( 4 ， = "b8bbb8bbbbbbbbbb a8aaa8aaaaaaaaaa b8bbb8bbbbbbbbbb b 

8bbb8bbbbbbbbbb 08 
1840 m(5l:"er8ee8e8ree8e8e8 ar8aa8a8raa8a8・8 br8bb8b8rbb8b8b8 a 

r8aa8a8raa8aaaa 
1850 m(61:"ar8aa8a8raa8a8a8 ar8aa8a8raa8a8・8 br8bb8b8rbb8b8b8 a 

r8aa8a8raa8aaaa 
1860 m(7，="06q818 e.>b.f+4<cφ4.'c+l e.>b.rφ4<cφ4.q7・7405vlOr4b

64&<c+64&cφ32>b16af+.a.c+ 
1870 m(8，=")a2.r4rlrl< v12rcφa>b<，φ>a<!φ4・75
1880・(9'= "<16909.φ.+，φe，φ16，+，・ e&l・ea，・4r4 vlleeeefφeaav12abal 

6fφ16e 1175r2116010 
1890 m(10'="ar8aa8a8raa8a8a8 ar8aa8a8raa8a8a8 br8bb8b8rb 117418。

4vllrab<c+eefφ2・7511605...10r8
1900 p= 131 ，0 I 1.2 I 2.3 I 4 ，5.5，6 I 6 I 7 18，3，4 I 5，5， 
1910 6，6，6，6.2，2，9，5，5.5，5，6，10，6，101 
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1920 fo. 1=1 to p(0) 園ー_t.kI6，.lp(1111 next 
1930 /. 
1940 鍋 101=.・7103v1318 .4 f+f+f+fφfφf+ee ddddddf+fφeeeeee，+，・ f

φfφf+f+ rφC+cφe・
1950..111= ・・ C+C・fφfφ fφ f+eeddddddf+f+eeeeees ・gφf+f+C+f+f+fφ <1.4> 
1960 ..121=.vll a4.a~a2 ・ 4ra&.a2 f+4rfHr.f・2 fφ4rf+&fφ2 
1970 ..131="14vI2 eeee dddd eeee dddd 
1980 m(4)="eeee dddd er8e8er8ee8e.v13<e>e自
1990 ..(5)="18 aaaoaacφCφddddddfφf+eeeeee，+，tf+f+f令f+fφf+gφ8+ 
2000 1D161="aaaaaaoφc+ ddddddfφf+ eeeeee，t，+ f+C+fφf+f+fiee 
2010 ..(7)=・・ f+fφfφfφ f+fφeeddddddfφfφeeeeeegφ8+fφf+f+f・f+f+cφc+ 
2020 ，，(81=.Cφfφrφfφfφfφeeddddddfφf+eeeeee..itφf+fφf+Cφ f+(+8+8φ 
2030 ..191=・・ C+f+fφf・f+fφeeddddddfφfφeeeeee，+，φr+rφ fφfφ f+ftee 
2040・(101 = "Cφf+f+C+f+C+eeddddddf+fφeeeeee8φa+rfφf+fφf+f+8φ8+ 
2050・1111="vl0<a1&al fφIlf+1 
2060 阻 (121=.a1&al C+l&fφ4 v138φ2，> 

2070 m(13}=~e4ree4re4ee4.<e4)v12eeeeeeee v14eeeeeeeeev13 
2080 mI141=.fφfφfφf+f+fφeeddddddftf+eeeee<ev15，・>8φf+f+4f+2Hφ
2090 p=(31 ， O ， I ， 2 ， 2 ， 3 ， 4 ， 5 ， 6 ， 7 ， 8 ，~， 2 ， 3 ， 4 ， 5 ， 6 ， 7 ， 9 ， 7 ， 
2100 10，11，12，13，5，5，5，6，7，7，7，14) 
2110 fo. 1=1 to p(01 : "，_trkI7，..(p(i)l) next 
2120 /・
2130 .(01=.・7Zv1505rl16p21:4&&aaa8aaa8aaa8aaaaaaa8aaa8aaaaaa: I 
2140..lll=.':14a8aaa8aaa8aaa8aa:lrl.l 
2150 ・12):"':8aaaaa8aaa8aaa8aaaaaaa8aaa8aaaaaa:I 
2160 ・ (J)=~1:4aaaaa8aaa8aaa8aaaaaaa8aaa8aaaaaa: I 
2170 mI41=.vI31 :8a8aaa8aoa8aaa8aa: I 
2180 ..(5)="rlr1rlr1 vl51:15aaaaa8aaa8aa・8aaaaaaa8aaa8aaaaaa:I 
2190・(6):"aaaaa8aaa8aaaaaaa8aaa8a8 
2200 p=19，0，1，2，1，2，3，4，5，61 
2210 for 1=1 to plOI m‘trk(8，mlpl 1 11) next 
2220 /・
2230 .(0'="0014 • ，a8c8ca ca8c8ca ca8cBca cac8e8d 
2240・(1):".a808c&ca8c8ca ca8c8ca cac8e16e16a 

2250 摘 (2):"'880808ca8c8ca ca8c8c8 ca8c8ca 
2260・(3'="0.8c808ca8c8ca ca8c8ca ca8c8c8.al6a8c8 
2270.(41="0808 C8ca caca cac8d8e 
2280 園 (51= ・・cacaccc8.flSe8d8 ，a8，8'88，8 r818，8f8e8d16d16d8c8 
2290 ..161=・'，&80808caca caca cac8c8a 
2300剛 (7):"，a8c8caca8c8ca ca8c8ca cac8a16a16a16a16a8 
2310 11¥1自1:"，a80808ca8c8cB ca8c8ca cac8c8a8a16a16 
2320 mI91:"aa8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8c16a16a 
2330 m( 10):"0880808 ca8c8ca ca8c8ca ca8c8c8a8a8a16a16 
2340 m(111="oaca CBC8 caca cac8e8a8d8 
2350 .(12)="oac. ca8a16a16f16f16e16e16d8c8 8.8881.888 r88888C16 

fl6e8d8d8c自

2360 町(13):"，&80808ca8c8ca ca8c8ca cac8c8a 
2370 _1141="8a80自caca8c8ca ca8c8cr8c16c16 18acc，aal16aaaa14 
2380 m(15，="，a8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8c8a8c8 
2390 刷 161= ・'，a8c~ca ca8c8ca ca8c8ca ca8116aaddddeee814 
2400 国 1171="<lr1<lrl
2410 ~1181="r1rlrlrr8.f)6f8e8d8c8 
2420 m(19)=.，a8，8，a888r888，8a8f8.eI6.4a8a808a8a8a8a8a8a8a8a8a8a 

16a16c16c16，8c8 
2430 m(20'="，a8c8ca ca8c8ca ca8c8ca 116ccf8f8ccf8eeddd8L~ 
2440 m(21)="，a8c8ca ca8c8ca ca8c8ca caca8，8 
2450・(22):"，a8c8c8ca8c8ca ca8c8ca cac8c8， 
2460 m(231="，a8c8ca ca8c8ca c.8c8ce8d8 88f16f16d884. 
2470 p= I 31 ， 0 ， 1 ， 2 ， 3 ， 4 ， 5 ， 6 ， 7 ， 8 ， 9 ， 2 ， 10 ， 11 ， 12 ， 6 ， 7 ， 13 ， 
2480 14，15，16，17，18，19，6，7，6，20，21，15，22，231 
2490 for i=1 to plOI m_trkI9，.lplilll next 
2500 /・
2510 m_te..poltl 
2520 ，"_playll 
2530 /・l!t_mute{l，2，3，5，6，7，91
2540 /・
2550 prlnt • [ F 1 5 Jで P L A Y、 [ E' 1 6 Jで STOPします.

リストE シシリヱンヌ
10 RE何 ......af ・ S 怠$事 s ・...・‘..~，.，....・$

20 REM .・
30 REM‘ SICILIEIIIIE • 
40 REM・de "Pelleas et阿elisande" • 
50 RBM・ s
60 RBM * Gabriel Faure • 
70 REM • • 
80 REM ・.............・奪..奪...事..事..・..
90 TEMPO 0 
100 DEFSTR A-I:DEFIIIT J-Z 
110 MEM・(&HBI90，36)=HEXCHR・1"'900060472012F34340054945451IEOA058
801010101.5.5.5C9000000自0'4C880000200")
120 MEM'(&HBIB4，361=HEXCHR.(".900060472012.3439005494544E1E0A058 
801010101.5F5F5C8000000自0F4C880000200")
130 GOTO 260 
140 ・
150 LABEL "!" 
160011 J GOTO 170，180，190，200，210，220，230，240 
170 PLAY A; :RETURN 
180 PLAY B;:RETURN 
190 PLAY C; :RETURN 
200 PLAY D;:RETURN 
210 PLAY E;:RETURN 
220 PLAY ';:RETURN 
230 PLAY G;:RETURS 
240 PLAY H; :RETURN 
250・
260 FOR J=l TO 8 
270 A1="02G>G>0<.B->G<E>OBー<F>OA"
280 A="T72 I1Q8P3K5 V9L802G>G>0<<G>G>0"+Al 
290 B1="RI603DB-8.RI6G>D8.RI6<B->08.RI6<A>F8." 
30の 8="I1Q8P3K5 V9L803RI6DB-8.RI60B-8."+Bl 
310 CI="02G>DOB.・>D8<FGB->DG8<EB->DOB-B<.A>DFA8・4
320 C="I2白8PIK12 V7LI602R16."+STRING'12，"0>DOB->D8<<")+Cl 
330 DI="040G4B->D40B-8.AI60A4" 
340 D="I1Q8P3K5 V11L8R2R"+D1 
350 E="I2Q8P2KI2 V9L8R2RRI6."φDl 
360 ，="RIR1R4" 
370 G=F:H=F 
380 "!" 

390 A2:"02B-4.8・4.D>DA>'+自R4"
400 A=A2 
410 B2="03RI6'16B-ORI6FI6B-GRI6<A>F+>ORI6R4・
420 B=B2 
430 C2="02B->F8-8G8<B->FB-8G8<OA>DF+A>OF+自R4・・
440 C=C2 
450 02="D&08.CI6E08.CI6E02R" 
460 0=D2白 E=O
470 F="I1Q8P3K5 V9L804RFERFEF+RR2・0
480 0="I1Q8P3K5 V9L804ROCRDCORR2 ・・
490 H="I1Q8P3K5 V9L803RFORFGDRR2" 
500 "!" 
510 A3="02G>G>0<FG>0<E骨 >CA-<OB>O' 
52の A=A3
530 B3="03RI6DB-8.RI6>D<B-8.R16Aー>F8.RI6<0>F8."
540 B=B3 
五50C3="02G>008->D8<F>D<GB->08<E-Aー>CFA-8<DGB>F08'・
560 C=C3 
570 03="04004-2B--l>D4-2F句 IA-8._4GI6F_204・
580 D=03・E=D
590 F="R2.A-4，G4" 
600 G="I2P2KI2 V7RI6.R2.A-4.G4" 
610 H="RIR2・・
620 ・・・"
630 A="03C4.D4.T70<G>8-B-<T6自G>B->DT72"
640 B=・・RI6030168・4RI6AI6>C4RI6<OG>D<DG8."
650 C="03CGB・40A>C4<<G>DB-GB->D<<G>D8-0>D8
660 D4="<G~G8 . F+16AG8.F+16B-G2R" 

670 D=.V9・・φD4
680 E="V7"+D4 
690 F="FE4E-D4F+G2R4'・
700 G=F 
710 H="03RB・>E-RCDDRR2・・
720 "，" 
730 A=AI:B=Bl・C=C1
740 D=.Vl1.φD1 :E=.V9"+DI 
750 F="G4.F4.B4.F4R" 
760日=F+"32"
770 H="RIR2'・
780 "，" 
790 A=A2:B=B2:C=C2 
800 D=D2:E=D 
810 F="RFERFEF+RR2" 
820 G=" I1 P3K5 V9RDCRDCDRR2. 
830 H="03RFGRFGDRR4>DC" 

840 "，" 
850 A=A3:B=B3:C=C3 
860 D=D3:E=D 
870 F="03B-RR2>A-4.G4・・
880ロ:"I2P2KI2 V704RI6.R2.A-4.G4" 
890 H="03G4.F4.E-4.D4R" 
900 '・，"
910 A="03C4.D4.T70<G>B-B-T68<G>BBT72" 
920 B:"RI603GI6B-4RI6AI6>C4RI6CDG>D<DG>DI6・・
930 C:"03CGB-4DA)C4<<白>DB-GB->O<CG>DBGB32'・
940 D:"VIO"+D4+"4":E="V8陶 +D4+"R32"
950 F:" 4>FE4E-D4<FφG2RR" 
960口=F+"32"
970 H:"RB・>E・RCDDRR2"
980 "，" 
990 A5="04B8.GI6AB・8.>CI6C+D8.E-16FG4DC"
1000 A="I1P3K5 V12句 +A5
1010 B="I2P1KI2 VIORI6."+A5 
1020 C="I1P3K5 VI2L804G2.F4E-D4.&" 
1030 D="I2PIKI2 V1D04RI6.G2，F4E-D4，&" 
1040 I="04D4D-C4<B-A4.B-8.AI6A-" 
1050 E="IIP3K5 V12・， +1 
1060 F="I2P1KI2 V10RI6."+I 
1070 G="I1P3K5 VI2L4.03EE-F<Bー>"

1080 H="I2PIKI2 VI0L4.03RI6.EE-F<B->" 

1090 "，" 
1100 A6="B-8.GI6AB-8.)CI6C+D8.EI6F+G4" 
1110 A=A6+".":B=A 
1 120 C:"D4.G4.F+8.GI6AG4 
1130 D:C 
1140 E6="G4)OC4CB-A8.B-16)C<B-4吋

115自 E:E6+"，":F=E
1160 G:"EE-DCG)" 
1170 H:C 

1180 "，" 
1190 A:"V10"φA5: B="VS"+A5 
1200 C="V10G2.F4E-D4， 

1210 D:"V8G2，F4E-D4，" 

1220 I:"04D4D-C4C8-A4.A-8.GI6A-" 
1230 E:"VI0"φI:F:"V8"+I 
1240 G:"VI0EE-F<B->'・
1250 H:"V8EE-FCB-)・
1260 "，" 
1270 A=A6φ"T68RT72":8=A 
1280 C:叫 G2.F+8.GI6AG4R"
1290 D=C 
1300 E=E6+“R":F=E 
1310 G="EE-D<G4R8" 
1320 H=G 

1330 "，" 
1340 A8="05G4. 7D4RB-8.AI6B-A8.GI6F+。
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1350 A="VI3“+A8: B="¥， 10"+A8 
1360 C8="05E-~. 7'B-~R>G8.F+16GF+8.EI60" 
1370 C="VI3"+C8:0="VI0"+C8 
1380 E8="03A~._78-~R>>C+4.CA4 ・"
1390 E="VI3"+E自:F="V10"+E8
1400 G8=・・02F4. 7G4R8LI6A>EA>C+E8COA>OF+A8" 
1410 G="VI3"φG8:H="VI0・・ +G8
1420 "!" 
1~30 A9="G4. 7D4RC8.CAI68-ALI6-10-F+-A->DL8・・
1440 A="VI3・・+A9・B="VI0"+A9 
1450 C9="E-4. 7CB-4RA8.F+16GF+R4・
1460 C="VI3"+C9:0="VI0"φC9 
147・E9="03A4. 7B-4R>C4C+CAR4" 
1480 E="VI3・・ +E9・F="VI0"+E9
1490 G9="02H._7G4R8A>EG8-)C+EF+4." 
1500 ロ="VI3・・φG9:H="VI0"+G9
1510 "!" 
1520 A="VI3“+A8:B="VI0"+A8 
1530 C="VI3"+C8:0="VI0"φC8 
1540 E="VI3"φE8:F="VI0"+E8 
1550 G="VI3'・+G8:H="VI0"φG8
1560 "!" 
1570 A="G4.04RT70C8，CA-16B・>T65G40"
1580 8=A+"32" 
lfi90 C="E・4，CB・4RA・4GF+8.EI6F+"
1600 O="E・4，CB-4RA-‘GF+自&F+32"
1610 E="03A4，8-4R>D4C.B-4" 
1620 F=E+">F+" 
1630 G="02F4.G4R自>F4E-80408"
1640 H=G 
1650 "!" 
1660 A="11P3K5 V9"+Al 
1670 B="11P3K5 V9"+BI 
1680 C=・・ 12P1KI2 RI6.V7LI6"+Cl 
1690 D=・・T72 l1P3K5 VI2"+01 
1700 E="12P2KI2 RI6，VI0"+Dl 
1710 F="R32R4.Rl" 
1720 G="RIR2'・
1730 H=F 
1740 ・・・"
1750 A=A2:B=B2:C=C2 
1760 0="Vl1"+D2:E="V9・+02
1770 F="11P3K5 V9L804RFERFEF+R03AB-4>C' 
1780 G="11P3K5 V9L804ROCROCORR2" 
1790 H="11P3K5 v9L802Bー>FGCBー>FGOR 12P1KI2RI6，03AB-4>C" 

1800 "・"
1810 A=A3:B=B3:C=C3 
1820 0=03:E=0 
1830 F="C8・2R2>CC84>F"
1840 G="R4040G4B->C4cA-G4R" 
1850 H="CB・4>OG4B-)C4CCCB4>F"
1860 "!" 
1810 A="03C4.D4.T70CG>B・B-01T6BB->>OT65B-T72・0
1880 B="R1603G16B-4R16AI6>C4R16COG>O'CB->G>016" 
1890 C="03CGB・40A>C4((G>OB-GBー>OOIBー>B・>OGB-32"
1900 0="VI0CG&G8，F+16AG8.Fφ16B・G2."
1910 E="V9CGAG8.Fφ16AG8.F+16B-G2&G8&G32" 
1920 F="E4E-04F令G2."
1930 G="'RB->E-RCO'GRR2" 
1940 H="E4E-04F+G2&G8&G32" 
1950 "!" 

1960 A='・l1P3K5 VI004G2，G2，" 

1970 B="12P3KI2 RI6.V704G2.G2.'・
1980 C="11P3K5 VI004E-2，E-2，' 

1990 D="12P3KI2 R16.V704E・2，E-2."
2000 E="11P3K5 v1002B・2.B-2.' 
2010 F="12P3KI2 RI6，V702B-2.B-2." 
2020 G="11P3K5 VI003G2.G2，" 
2030 H="11P3K5 VI002E-2，E・2，"

2040 "!" 
2050 1="06E・8.016CCB-8.A-16GF8.G16EF8，0・160E-8.FI60E-8，CBI6>0-8・
4.CB-R4" 
2060 A="Vl1"010"F2.":B="Pl V9・'010"P2F2." 
2070 1=・028-4.0‘E-4RG2.G4.F4.G4.G4A-B-2."
2080 C="VIIL8"01:D="P2 V9・・+1
2090 1="03G4A-B-4>CO-4CO・4CB・)C4CE-B4A-B・4G8E・4CE-B-2."
2100 E="Vll"01:F="P2 V9"+1 
2110 1="OIE-4.03G4E・E・2，E-2.E・4.G4RA-4.F4G・・
2120 G="Vl1"01:H="12P2K12 RI6.V9"01 
2130 "!" 
2140 A="06F8.B-16DC8.CB・16A-G8.DI6BFo自.GI6B-F4.CB・4.・・
2150 B="Pl・・oA
2160 C="03A司・4.B-‘>CD2ADGF2."
2170 O=C 
2180 E=・・0404，R4.CG4.B・4.A-4CB->F4G'・
2190 F=E 
2200 G="02B-2.B・4，)G4.CB-4R2"
2210 H=G 
2220 "!" 
2230 A="06F8.E-16DC8，CB-16A-G8.EI6F+G8.A-16B->E司 4，CE・4.&"

22‘o B=A 
2250 C="03A・4.B-4>CB-4AG4FCG4CB->E-4F'・
2260 O=C 
2270 E=・・0404.R4.04.04002B-4R2"

2280 F=E 
2290 G="B・2.>B・ LB-~A司 CE-4R2"
2300 日=G
2310 "!" 
2320 A="E・8.>016C'B-8.A-16GF8.GI6EF8，0・160E曲 8.FI60-2E・8.C帽 BI6>E・
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144 Oh!X 1田 1.4.

2390“=G 
2400 “・ "
2410A=STRINGS(2，"G4回 目 4(A8，BI6>0噛 E世 8.0-16E--2F8.-E・16F・1
2420 日=A
2430 C="04G4. 40-2.司 2B・4.-G4. 4G・2.-2B-4."
2440 D=C 
2450 E="E-2.AE-4._20~.-2E-2.&E-4 . _2G4." 
2460 F=E 
2470 口="A8，016A_4B2.・2B-4.-A8，G16A時 4B2.・2B・4，"
2480 H=G 
2490 "・"
2500 A="VI3"+A8:B="VI0P2・+.¥8
2510 C="VI3"+C8:0="VI0".C8 
2520 E="VI3"+E8:F="VI0・+E8
2530 G="VI3"+G8 ・H="VI0・・+08
2540 "!" 
2550A="VI3"+A9:B="VI0"+A9 
2560 C="VI3"+C9:0="VI0"+C9 
2510 E='・VI3".E9:F="VI0".E9
25800="VI3"oG9:H="VI0"+G9 
2590 "!" 
2600 A="V13"+A8:B="VI0".A8 
2610 C="VI3"φC8:0="VI0"+C8 
2620 E="VI3"φE8:F="VI0"+E8 
2630 G="VI3"+G8:H="VI0'・+G8
2640 "・"
2650 A="G4.0~RT70C8.'A-16B->T65C~0" 
2660 8=.1+"32" 
2670 C="E-4.(8司 4RA・4GF+自.EI6Fφ'
2680 0="E-~ ， (B-4RA・ 4GF+8&F+32"
2690 E="03A4.B-4R>04CCB-4・・
2700 F=Eo">F+" 
2'110 G="02F4.G4R8>F4E・80408"
2720 H=G 
2130 "!" 

2740 A="11P3K5 V9"OAl 
2750 B="11P3K5 V9"+B1 
2760 C="12P1KI2 RI6，V1L16"+C1 
2770 D="T72 l1PSK5 V12"φ01 
2780 E="12P2KI2 RI6.V10"oDl 
2190 F="R32R4.Rl" 
2800 G="RIR2" 
2810 H=F 
2820 "!" 
2830 A=A2:B=B2:C=C2 
2840 0="V11 ・+02:E="V9・・+02
2850 F="11P31(5 V9L804RFERFEF+4R2" 
2860 G="11P3K5 V9L804ROCROCD4R2" 
2870 H="11P3K5 V9L803RFGRFG04R4>DC" 
2880 "・ 4・
2890 A=A3:B=B3:C=C3 
2900 0=03:E=0 
2910 F= "03RBー>D4GB->CRCA-G4F・・
2920 G="I2PIKI2 RI6.V7"+F 
2930 討="G4，FLE・4.04."
2940 "! ・・
2950 A="03C~.04.E-B・ >G<O-B->G"
2960 B="T10RI603GI6B・4T68RI6AI6>C4T72RI6CG>E-8・'RI6G>E-8，"

2970 C="03CGB・40A>C4CE-GB->E-G8CO-GB->E-G8'・
2980 1="CG&ロ8.F+16AG8.F+16B-G2&G'・
2990 D="V9'・+1:E=・・V1"+I
3000 F=・・ E4E-D4FφG2." 

3010 G=F 
3020 H="RCBー>E-RCOCL4.E-0帽"

3030 "・"
3040 A="02B_>G>E_CCA>E_RCG>E_RCF>E_RCE_>E_RO~R" 
3050 B=・・03RI6E-B-8，RI6'B->B-RCB->B-RCBー>B-RCB->B-RAI6>CR・-
3060 C="02Bー>E-GBー>E・8CCAB->E-B-R8CGB->E-B-R8CFBー>E-B-R8CE-B->E-

B-R80A>C8R8" 
3070 1="03GB・<>E-G4B->E・4FG4AB-4，&B・8・ _5F+16AG~ ・・
30日o0="Vl1"+I:E="V9"+1 
3090 F="R4.G~.&G4A-B・ 4.&B-~>CD8.CAI6>CCB-4 ・
3100 G=F 
3110 H="'B-AGFE-R" 
312日"，"
3130 A="02G>BーCA-G>BーCFE->B-CE白 O>F+R'・
3140 B="02RI6B嶋 B_8，RI6B_B_8.RI6B_B_8.RI6>08.R"
3150 C='・02G8->B-CB-A-8GB司 >B-CB-F8E-Bー>B-CB-E-80>OF+8R8"

3160 1="04RG~A-B-4>C08.CF+16A" 
3170 0="V9"+I:E="P1V7"φI 
3180 F="03B->E・4FG4AB-8.CAI6>C"

3190 G=F 
3200 H="L80ZG4A-G4FE-4RD4R' 

3210 '，" 
3220 .1="02"φSTRINGS(4，"G)GCC")+"T68G4・"
3230 B="03"φSTRINGS(4 ， "RI6016GC") 令 "CG~ . " 
3240 C="02"+STRINGSI4，"G>DG8C8c"I+"G4，" 
3250 0=STRI~GS I 2 ， "G4E-08 ， F I 6E" I +"04 ，" 
3260 E=O 
3270 F="03B-8，>CI6CAB-4.>08.CI6cAB-4.B-4，" 

3280 G=F 
3290 H=STRINGSI4，"G4>CC・}φ"I2PIKI2 RI6.V7G4." 

3300 "・"
3310 A="RI6.v804.D2." 
3320 B="T60V804，02.&016田 川

3330 C=・・R16.V604.D2."
3340 0="RI6V8CB-4.B-2，&B・32"
3350 E="RI6V6CB-4.B・2，&B・32・・
3360 F=・・R32V8G4.G2.'GI6"
3370 G="R32V6G4.G2，AGI6・・
3380 H="V6D4.D2.&DI6." 
3390 "!" 

3400 PLAY ":"; 
3410 NEXT 
3420 PLAY 



Kornura 5a乞口shi古村聡

今回のショートブ口は先月少し紹介した迷路自動作成プログラムがまず 1:本目。

そして， 特別にスタッフの福原君からのショートデモプログラムガ 2本目という

ル ことです。また，ぱーていハンズの3D迷路がいよいよ完成します。

、----------------
どもども， (で)です。

実は，ここだ'17の話なんですけど。 |時代

遅れにもいまさら 「シムシティ ーj (こi疑っ

ている平11.ごったりします。

「シムシティ ー」とか，今度X68000にも

出るはずの fA列車で行こう IIIj とか，い

Jで、すね。手ムのようなドジ、て、マヌケな人に

も育てる喜びが簡単にI床わえますもん。失

枚しでもリトライできるし，人の作ったも

ぷしだから繰り返しやってればなんとかある

程度まで育つも んだ し。

しかし，本物の生き物のほうは tいえば，

いつかはそうなるものfごとはいえ，宮司って

いたものが死んじゃったりするとすっご〈

こたえるもんなんですよね (私も動物を不

主意で死なせたりしたものです)。それで生

き物を飼育するのが苦手になっちゃった子

供っていうのもどこかにいるん じゃないか

なんて，思います。このテのゲームっても し

かしたらそういう子供たちの自信回復にも

使えるんじゃないでしょうか? 僕にもち

ゃんと ここまで衡を育てることができたん

「ご とかつてね。

…ああ。にしでもなんだなあ。もう l

回，本当の生き物を飼ってみたい気もする

なあ。今度は金魚てやも ，死なないようにち

ゃんと世話するもんね。

お待たせVたしました!

1カ月のお待たせでした。 1本目は予告

していたとおり，アセンブラによる迷路自

動作成プログラムです。

rmaze3.x for X68000 

(要アセンブラ)

東京都阿妻靖史

このプログラムではX68000付属のエデ

ィタ f巴d.Xjのほかにアセンブラ fas.

Xj，リンカ flk.Xj，マクロデ、ータ fDOS

CALL.MACj， rrOCSCALL.MACjが必要

です。 faS.Xj， flk.xjは fCcompiler PRO 

68Kj，あるいは 「福袋 ver.2.0jについて

きます。 fDOSCALL.MACjと frocs

CALL.MACjはCcompiler PRO-68K，あ

るいは本誌の付録ディスク 「倉IJfl]8周年記

念 PRO-68Kj，f謹賀新年 PRO-68Kjな

どにJi)Uiまされています。

イ史い方ですが， いちばん簡単なのは，デ

ィスク上に fas.Xj，flk.xj， f巴d.Xj，fDOS 

CALL.MACj， rrOCSCALL.MACjを同じ

ディレク トリ 上に置きます。そ して，エデ

ィタから frmaze3.むというファイノレ名で

リス トを打ち込み，

A>as rmaze3 

A>lk rmaze3 

とすれば実行ファイノレを作ることができま

す(アセンブル， リンクのときにエラ ーが

出たら，エディタに戻って間違えていると

ころを探して打ち直す)。

A>rmaze3 

として実行すると…，お，おおお?

画面写真を見ればわかりますが，ソパ状

のものがにゆにゆにゆっ t伸びてきて画面

いっぱいに 1ドットの太さのラインで迷路

3) 進むことのできる方向からラン夕、、ムに

自分の進む方向を選ぶ

4) 現在の位置をスタックして 1)，つまり

自分自身にサフツレーチンコ ーノレする

5) 自分のl呼んだサブルーチンが掘ってい

た場所が通路で閉まれているかもしれない

ので¥ もう一度自分のいる座標の周りを調

ぺ (ついでにスタックがあふれていないか

調べて)，四方が通路だったらリターン

6) そうでなかったら 2)に戻る

となっているんで、すね。

再帰呼び出 しっていうのは，サフツレーチ

ンの中でもう一度そのサブルーチン(つま

り自分自身)を呼び出す方法をいうのです。

これはスタックに自 由にワ ークエリアを確

i呆できる68000のマシン諾や，サブルーチン

の中でローカノレ変数を定義できる CやPas

calの得意技だったりするのですよね。ちな

みにこのプログラムだと自分で自分をl置く

2万回以上H乎んでいるんだそうで、す。

関イ系ないけ1:'， これってノfーティハンズ

の3D迷路表示ノレーチンと組み合わせたら

Eうなるんで、 しょうね? ものすごく tい

うか，すさまじい広さの迷路ですからね。

迷って， 一生出 られないかもしれない。

にしても 阿妻さん，先月もいったような

気もするけ1:'，この迷路作成シリーズだけ

を作ってくれるのですね。すごい。じっと で 6本もマシン語プログラムを送ってきて

ながめてると脳味噌かなんかのようだ。 くださってんですよね。(で)はただただ感

投稿原稿によると，このプログラムは再 謝するばか りであ ります。ありがとうござ

帰l呼び出しを使ったアノレゴリズムによって

迷路を描 き出しているのfごそうです。ふむ

ふむ， rmazeの“r"はrecursive(再帰的)

の rなのね。アノレゴリズムとしては，

1) スタ ー 卜

2) 自分のいる座標の周りを調べ，四方が

すでに通路だったらリターン

いま した。うるうる。

ス守ヴワカ、';f.，ョート7ロ

迷子になってしまう前に次いきましょう。

今月の 2本目はOh!Xスタッフ，福原徹氏の

X68000用デモプログラム， wak.cです。

(で)のショートプロぱーてい 145 



wak.c for X 68000 

(要Cコンパイラ)

埼玉県福原徹

なん1:，いきなりスタッフの作品という

反HIJ技だったりします。ショートプロはノレ

ールのない格闘技だ! ...一・なんてね。

ま，それはともかしこの作品なのです

が，なんと宇宙を育てるという壮大なテー

マTごったりするので。す。

打ち込み方ですが，このプログラムは市

販のrCcompiler PRO-68K ver.2.0jかGCC

(たfごし，こち らの場合も XCのライブラリ

が必要)が必要になります。 とりあえずこ

こではXCでのコンパイルについてふれて

おきます。

コマンドラインのほうが楽ですので

r command.xjが使える状態にしてくださ

L、。

A> 

こういう表示が出ていますね。次にエデ

ィタを立ち上げます。red.xjというのがそ

れですので red ファイノレ名j1:打ち込み

ます。

A>ed wak.c 

で，打ち終わ ったらESC+Eでエディタ

を抜けてコンパイノレします。

A>cc /YハN'wak.c 

と打ち込んでください。 エラーがIJ~I なかっ

たら， 実行です。

(gccの場合は -traditional -fstrength _ 

reduce -finline -functions -fomit -frame 

pointer -Ibas -liocs -Idosのオプション

をつけてコンノfイノレしてく fごさい)

A>wak 

さあ，なにが見えるかな?

146 Oh!X 1991.4 

• 

リスト1;rmaze3.s 

1: • include DOSCALL .MAC 
2 :エnclude IOCSCALL.MAC 
3・
4: PEN_COLOR equ %11000ー01111_01111_1
5: PAPER_COLOR equ %00011_00011_00011_0 
6: RAND equ $FE0E 
7: pen equ 1 
8・ paper equ 0 
9: GRAMADR equ $C00000 
10: V_IDOT equ $800 
11・
12: .text 
13・ .even
14 : 
15: enter・
16: lea bigstack ，sp 
17・
18: init: *画面関係の暫期化
19: moveq.l #16，d1 
20・ IOCS _CRTMOD 
21 : 
22・ IOCS _G_CLR_ON 
23 : 
24・ moveq.l 'paper，dl 
25: move.l #PAPER COLOR.d2 
26・ IOCS _GPALET 
27 : 
28・ moveq.1 #pen I d 1 
29: move. 1 IIPEN COLOR. d2 
30・ IOCS 古 GPALET
31 : 
32: moveq.l.X0001.d1 
33: IOCS VPAGE 
34: 
35: moveq.l ~0 ， dl 

36: IOCS APAGE 
37 : 
38: 
39 
40・

41・

.12 : 
43: 
H ・

45 
l6 : 
47 
48: main 

lea f_param，al 
IOCS FILL 

lea f_param2，al 
IOCS FILL 

c1r.1 al 
IOCS B SUPER 
move.l d0，userstack 

19: move.l #V_IDOT.d3 
50: lea flowchk，s3 
51: lea GRAMADR+V_IDOT'254+2'382.a4 
52: move.W 帯penI d5 
53: moveq.l #0，d7 
5": moveωd5. (a41 
55 : 
56: pea (a4l 
57: bsr makemaze 
58: addq.l :4.sp 
59 
60・

61: exit: 
62: movea.l userstack，al 
63: IOCS B SUPER 
64: 
65: DOS EXIT 
66町

6i: makemaze: 
68: movea.l 4(sp) ，84 
69: 
70: bsr rand 
71 ・
72: bsr chkrot 
73: tst.w d0 
74: beq return 
75: 
16: cmpa.l a3.・P
77: bcs return 
78: 
79: pea (a41 
80: bsr makemaze 
81: addq.l '4.sp 
82: 
83・ movea. 1 4 ( s p) ，a 4 
84: bsr chkrot 
自5: tst.w d0 
86: bne 悶akemaze
87 : 
自8・
日9: return: 
90: rts 
91 : 
92: chkrot: 
93: moveq目 1 i1.d0 
94: 
95: 
96 
9i: 
98: 
99 
100・

cmp.w 4(a4)，d5 
bne pass 

cmpωV_IDOT'2(a4) .d5 
bne pass 

定スーパーバイザモードlごして

*d3:Y ldot displacement 
'a3・stack overflow check 
ta4 :薗面の奥ん中のアドレス
td5:ベン(通路の色}
吋 7:乱数周の)1.-ープカウン夕
刊まじめのいつぽ

*奇いる位置を携して
'i魁唖を錨〈川pーチンを呼び出す
eスタッヲ補正
率最初これを定れてえらい自にあった

事リヲーンしてきたらすぐに終了

'A4を取り出す(この行はt帽しても
$動〈ような質油5する)
奪実際に描かせる節分

明りを待てる
'DO=Oなら四方署抽吋

事スタッヲ溢れのチエヲタ

8さらに下位庄内ブルーチン(自分1
・を呼ぷ
S再:(jスタッヲ僧正(重要)

'A4は相されるので(高速化とスタッ
$クt溜蹄恒D為)もう一度取って〈る
Sまだ迫ゆるなら
本もう一度戻って遠路を摘〈

8レジスタの保存もスタック7レームも
8ないのでこれだけで良い

8まだ鐙がどこかにあればlを返す

月ドット右を勢渇

写下を掛べる



きれいな幾何学模様が出てきたでしょう 。

~SCキー を抑すことでこ のプログラムから

友けることができます。

きて，投干高原干高(そう ，たとえスタッフ

つ作品といえども原稿は必要なのです)に

よれば ， 

“てなわけで， NHKの宇宙教育番組のオ

ープニングCGを見ていて，銀河内の星の重

bシミュレーションフ。ロク、ラムを X68000

どやってみょうかなあなんて，大それたこ

と思ったのがこのプログラムができたきつ

小けなわけです，実は(普通ならこう い う

りってスノfコンクラスのコンピュータをfie

うんだよな)。

「処理速度が遅いよお，重いよお」。だが，

銅発中になにやらきれいなデモができてし

まったではないか! リストも短めだし，

「こりゃあショートプロ 1;(ーていに投稿す

るっきゃないね」つてなわけで投稿 したつ

つうわけです。結局本当の目的であるシミ

ュレーションは挫折したままであったりす

る(笑)0"

はつはつはっ，し、 L、じ ゃないで、すか。 そ

ういう大風呂敷，私は大好きです。

それにしても奇っ怪な構造してますね。

j ス卜見るとわかるんだけ E構造体の I:I~ に

代インタがあるんだもんね。

なんでも，

“星のデータを格納している構造体が自

三参照型ポインタによ ってリング状に結合

きれているんですね。でもって各星たちは，

当分の前に位置 している星のあ とを追いか

1ているわけです。そうすると，最初は画

面上にランダムに配置されていた星が，だ

4しだんと「わっか」の形に収束(? ) して

J しというわけです。原理は簡単でし

ょ?" 

なんだそうです。 ・ごめんなさい，わか

んないで、す(ああ，なきけないっ)。

ついでにfごな，こ のプログラム，たとえ

ばマウスカーソノレをイ史って“肥料"をまい

てき，この宇宙を大きくしたり，いろんな

庁長にできると育てがいがあっておも しろい

かもね……って本当にシム宇宙になっちま

うな。

ま，次回はぜひとも育てるのに人間が手

を加えて楽しめるやつがし、い な， と要望を

出したところで今月は終わりにしましょう 。

それではまた来月っ!
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cmp.w -4(84) ，d5 
bne pass 

cmp.w -V_lDOT*2(a4)，d5 
bne pass 

moveq.l ;t0，d0 

rts 

dbra. d7 ，rn 
moveq.l i5.d7 
dc.w RAND 
['01.w #4.dO 
move.w d0，d6 
andi. w #誕00000000_00000110，dO
lea jmptbl，a0 
jmp O(a0，d0.w) 
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bra.s right 
bra.s down 
bra.s left 
bra.9 up 

cmp.w 41a41，d5 
beq rand 

addq . 1 .: 2 • a 4 
move.w d5.{a4)+ 
move~w d5， (84) 
rts 

cmp.w V_lDOT*2Ca4I，d5 
beq rand 

}
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cmp.w -4(a4)，d5 
beq rand 
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cmp.w -V_lDOTt2Ia4)，d5 
beq rand 
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even 

178: userstack 
179: ds.l 
180 
181: f_param 
182: dc.w 0 
183: dc.w 0 
184: dc.w 767 
185: dc.w 511 
186・ dc.l.' pen 
187 
188・f_parsm2:
189: dc.w 
190・ dc.w
191: dc.w ;65 
192: dc.w 509 
193: dc.w paper 
194: 
195・

196・ .bss
19i: . e、en
198・ ds.¥.J 30 
199: flowchk 
200: ds.w 204800 
201: bigstack 

喧を詩吟

-上を静てる

考ここは純砕い枝を使っているので帯磁

叫まなし{ごめんなさい)

意ここカ5ボトルオ、ックだ{ファンクνョ
8ンコールは全慣に遅い}
'd6:乱教の保存(高速化)

-この行法消しても動〈と思う

傘右を静父て

$慨に通路ならやり直し

• X68000のVRAMはこは時に僻'1

傘下を静ぺて

傘通路ならやり直し

S縦の時にはポストインヲリメント:~
本使えない

S上と問機

掌上と問機

'これはスタッヲめ予備

・スヲソウは大分長約したので
=もう少し聞l片1るかも貫首V';J:い

(で)のショート プロぱーてい 147 



52: /f printf("覧d ， "d， "d警n"，lintls-)x，lintls-)y，9ー)c); *' 
53: s:s-)nextp; 
54: ) 
55: void makesand(voidl 
56: ( 
57・ inti=QA; 
58: 
59: s = allocate(i) i 
60: sand = s; 
61: while(ー-i)( 
62: 9->nextp = allocateli); 
63: s = s-)nextp; 
64・ I
65: s-)nextp = sand; /判ンr構造ナシrナ:*，
66: ) 
67: '*働帽旬メモリーアロケート&主成Ilfll代入部ーーー傘/
68: SAND *allocate(int i) 
69: { 
70: SAND *temp; 
71 
72・ te..p= (SAND・)calloc(l，sizeof(SANDII;
73: temp-)x: (float)(rand{) I 64); 
74・ tellp->y= (float)(rand() 164); 
75: temp-)c = hsv{ 191*i/QA I 10x01 & i 1ワ13・18，31); 
76: return(temp); 
77: ) 
78: ，*-------晴 E ーーーーーー抽欄帽司'司*'
79: void main( 1 
80: ( 
81: int i=0; 
82: 
83: 9creen(1，3，l，1); 
84: consoleI0，31，OI; 
85・ vpage{1); 
86: apage (0) ; 
87・ B_CUROFF( 1 ; 
88: makesand(); 
89: 
90: while( : (INPOUTI0xFF) ロ Cxlb)){ '*ESC keyで終了り
91: ifll++ < QA*CO) 
92: movessnd(); 
93: elsel 
94: g_initll; 
95: i=0; 
96: 1 
97: ) 
98: screen(2，0，I，ll; 
99: B_CURON(); 

100: exit(0); 
10(: ) 

1・/事ーーーーー--ーーーーーー ーーーーー闘争---ーーーーーーーー恒国ーーーーー時事ーーーーーーーーーーーーー・ーーーーー-
2 : 宇宙の真壇・超監理銭リンゲ tおおウソ)T。、 Program 
3: (wak.c] 1990/12 T.Fukuhara/'fui.Ka“ahara/w.Narimo's Factory 
4: ーーーーーーーーーーー句ーーーーーーーーーーー----ーーーーー ーーーーーーーーー---ーーーーー ーーーーーーーー*1
5: #include <stdio.h> 
6・ #include <stdlib.h) 
7・#include <doslib.h> 
8: tinclude <iocelib.h> 
9: #include <graph.h> 

10: #include <basic.h> 
11・#define QA 100 /***星の数*参考/
12: jtdefine RATE 13.0 /*象事一回に動〈量・寧*1 
13: #define CO 300 I*t*移動の緑η返し回数等*"

14・
15・typedefstruct sunal 
16: float x; 
17・ floaty; 
18: int c; 
19: struct suna *nextp; 
20: ) SAND; 
21 
22: static SANO・sand，傘s;
23: 
24 
25: void makesand(); 
26: SAND 掌allocate(1; 
27: 1本田ーー白骨咽--ーーーーーーーーーー鴫ー-*1
28: void a_initCvoid) 
29: ( 
30: 
31 : 
32: 
33: 
34・
35: 
36 : 
37 : 
38・
39: 
40: 
41 : 
42・
43 : 
44 
45: 
46: 1 
47: void movesand(void) 
4自(

49: 
50: 
51 : 

int i .kara; 
SAND 'temp; 

temp = 5; 
while{ temp ! = 9-)nextp) (/*・*メモリー解般都$奪事/

sand = sー)nextp;
free(sl; 
S : sand; 

makesand() ; 
for(i=15;i>=4;i-ー)(

for(kara = 0jkara<15000;kara++) 
contrast (且 1;

WIPE{ 1; 
contrast{ 15); 
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(で)のぱーていハンス第2部一一一一(その4)

前回(2カ月前のことですが)までで迷路と

いうかの表示ルーチンができたわけですね。で.

今月はこの迷路が入っている配列を作ってその

中をさまよって，めでたく完成というわけでご

ざいます。

とはいっても，ダンジョンの函面パターンの

表示ルーチンを作った時点でこのプログラムは

ほぼ完成したようなものだったりするんですけ

ど。あとはほとんど力投でやってしまいます。

lさあて，マッω
それて・っと。ふらふらとさまよいたいのです

が，そのためにはまずダンジョンの地形という

かマップのデータがt必要になりますね。という

ことで l階分のマップデータを作ります。

ダンジョンなんですけど，今回はサンプルと

いうこともあるんでちょっと狭いけど20X20の

広さにします(狭くていやだという人は自介で

改良してね)。

で， f土織をちょこつと決めてしまいます。マ

ップの情報なんですが.今回は壁，通路のほか

に通り抜けられる壁なんでいうのも作ろうと思

います。赤い枠の壁がそれです。それからここ

で各種のイベント(たとえば“上に登る階段が

あります。登りますかフ (Y/N)"とかね)を発生

させるとなんとなくゲームっぽくていいなあ，

148 Oh!X 1991.4 

なんて思ってしまう私だったりするわけです

(実際には狭いマップをさまようだけであまり

遊べるものじゃないんだけど)。

というわけで，ダンジョン l階介のマッピン

グをします。まずマップデータを作るのには何

を使うんでしたつけ? そう，配列ですよね。

前固まで視界の範聞ということで配列を使いま

したけど.ここでも同じように配列を使うんで

す。20X20の広さなので4001回の変数を用意して

やればいいわけですね。 80~270行の.

int map(400) = { 1，1，1，1，1， {， 1，1，1…・・

…， I，I，I，I，I，I，I，I} 

がマップになります。ここの部介は自介でマッ

ピングしてやってください。お好みのダンジョ

ンが出来上がります(当たり前)。具体的には配

列に入っているのはlが普通の壁，。が通路， 2が

通り抜けられる皇t 5が階段イベントになって

います。

lさま日しおのだ

で，通路ができたと。あとはキ一入力によっ

て自分の位置を変えて. 自に見えるものが変わ

ったときに函簡を摘さかえるようにすれば完成

なわけです。制作もこれで最後になるのでこれ

がメインルーチンということにします(おお，

トップダウン)。

j インルーチンなんだけど，まずキ一入力で

2，4，6，8のキーが押されるわけです。で，たとえ

ば Bのキーを押された場合，前進するというこ

とですよね。ということは，まず自の前が壁で

ないことを確認して(壁だったら進めません.

当然)から，いま向いている方向に座標を増減

します。これで， 自介は動いたと。

次は薗面のほうですね。前回までに視界の範

聞ということて・作った 3x 4個の配列がありま

すね。この内容はどうなるでしょう? そうで

すよね。自分が l歩前に進むんだから lコマ前

にずれた 3x 4の範囲の内容になるんですよね。

なんだ簡単じゃん，ということで，このプログ

ラムでは紫蘭にひとつずれた先の内容を 121回全

部，視界の範屈の配列に l回 i回転送してるん

です。遅くなりそうだけど，組んでみたら思っ

たほど遅くならなかったんでそうしてしまいま

した。考え方としては簡単ですからこれでいい

ですよね(気にくわない人は改良してね.と何

度も繰り返しいってしまう私なのだった)。

で，キ一入力が4，6，2であった場合には自介の

場所は変えずに方向を90度，あるいは 180度図転

することにしています。

ちなみに 8で移動したときにevent()ルーチ

ンが自介のいるマップから各種のイベントを判

定して.“F皆段があります"とか(というよりこ

れしか作つてない)教えてくれます。しかし.



sw itch~caseて'がんがん場合分けしたからリス

トが長い長い。ちょっと反省。

-…というわけで.3Dダンジョンプログラム

が完成しました 1 ぱーていハンズ第 2部「ダ

ンジョンなのである」はついにここで幕を閉じ

てしまうのであります。いやあ.めでたし，め

でたしと。

ムを作って自分でさまよってみる(ちょうど今

月似たようなプログラムがあることだし)とか，

ぜひいろいろと活用してみていただきたいので

あります。

かも面白いかもしれません。 2人対戦裂の思考

ヶ・ームを作って.ついでに思考ルーチンを作っ

てしまおうかなあという大風呂敷を広げてみた

りして。どうだ)思考ルーチンだぞ。ううん.

できるといいなあ@

ううむ。本当に 3Dダンジョンの表示の基礎

だけで終わってしまったなあ。ま，表示ルーチ

ンもあることだし.皆さんのほうで10階介くら

いマップを用意して(このあと階段イベン卜で

配列を入れ替えるのねについでに戦闘シーンを

付け足すとか，迷路を自動生成させるプログラ

で，このコーナーなんですけど.結機好評み

たいで(…・・うるうる。ハガキありがとうござ

います。賊者様は神織です)このまま第 3部へ

となだれこんでしまいます。

おっと. -r，tここで 1;本釘をさして釘こう。

あくまでも，このコーナーはショートプ口のペ

ージですんでね。思考ゲームということになっ

てもあんまりたいしたものはできないと思いま

すよ。というわけで.あんまり過大な期待は抱

かないようにね。

とはいっても全然ネタなんか考えてなかった

んだよな(このへんはスピリッツの猿まんをほ

うふつとさせる)。ええと. 1;本目がアクシヨン

ゲーム. 2本因がダンジョンの表示ルーチンだ

から……。 3本目は思い切って思考ゲームなん

では，またこのOh!Xで。第 2部完!(と字幕を

出して去る)

リスト

80 int map(-I001=1 1.1， 1，1，1.1，1，1，1，1.1，1.1，1.1，1.1.1.1，1 
90 .1.0.0.O.0.0.0.0.5.2.0.0.0.0.0.0.0.0.U.1 
100 11， I ，5.1， 1 .1， I ， 1 • 1 ， I • 1 ， 1 I I I I • 1 ， I I 1 ，0， 1 I I 
110 • 1 • 1 .2. 1 • 1 • 1 • 1 • 1 .1.1 • 1 • 1 • 1 • 1 • 1 .1 • 1 .0. 1.1 
120 I 1 I 1 ，0 11， 1 I 1 I I ， 1 ， I I I ，1， I I I I 1 ， I ， 1 ， 1 ，0， 1， I 
130 • 1 • 1 .0. 1 ， 1 ，1， 1，1，1. 1 • 1 ， 1 • 1 • 1. 1 • 1 • 1 .0. 1. 1 
140 ，1， 1 .5，1， 1 • 1 • 1 ， 1 ， 1 ， I ， 1 ， 1 ， 1 I 1 I I ， 1 I I ，0， 1， 1 
150 ，1，1 12.1 ，1，1， 1 • 1 ， 1， 1 ， 1 I 1 I 1 I 1. 1 I 1 ， I ， 1 ， 1.1 
160 • t I 1 ，0， I I 1 • I ， 1 ， 1 I I ， I I 1， I ， 1 ， I • 1 ， I ， 1 ， 1 ， I I 1 
170 11.1，0.1.1.1，1.1.1，1，1.1.1，1.1.1，1， I 11.1 
180 11 I 1 .0，1 I 1，1，1，1，1.1 I 1.1.1.1 I 1 ， 1 I 1 • 1 ， I ， 1 
190 .1.1.1. 1 • 1 • 1 • 1 • 1.1. 1 • 1 ， 1 .1.1.1.1.1. 1 .1.1 
200 ，1， 1.1，1，1，1. I • 1， 1 ， t I 1 ， 1 ， 1 ， 1 I 1 • I • I ， I I I ， 1 
210 I I • 1 I 1 I 1 • 1 • 1， 1 • 1 • 1 ， 1 • 1 ， 1 ， 1 ， 1 • 1 ， I I I I I 11.1 
220 ，1 I 1 ， 1 • 1 ， 1， 1 ， 1， 1 I 1， I I 1 • 1 ， 1 I 1， 1 ，1， 1 ， 1 I 1， 1 
230 11， 1 11， 1 ， 1 ， 1， 1 ， 1， 1，1，1， 1 ， 1， 1， 1 ， 1 ， 1， 1 ， 1 ， 1 
240 .1 I 1 I 1 • 1， 1 I 1 ， 1， 1 I 1， t I 1 I 1 .1， I I 1 I 1 I 1 ， 1 ， 1， 1 
250 ，1.1.1，1，1.1，1， 1 ，1， I ， 1 • 1 ，1.1.1.1.1 ， 1 ， 1 • 1 
260 .1，1，1.1.1，1.1.1，1，1， 1， 1， 1 • 1 ， 1 ， I ， 1 • 1 ， 1， I 
270 ，1.1.1，1. I ， 1 • 1 ， 1 • 1 ， I • 1 I 1 • I ， 1 ， 1 ， 1， 1 ， 1 ， 1 • 1 I 
300 setarYlmyxy，dirl 
310 /*メイン1]，.ーチン*/
320 whilel 11 
330 mflg=mo¥，eme() 
340 /・printmflg*， 
350 if mflg<)O then setary(myxy，dirl:drawmaze( J 
360 event ( ) 
370 endwhile 
390 func eventl) 
400 swi tch mapl myxy) 
410 case 1: i s i nonaka ( ) : break 
420 case 5: kaidan ( ) : break 
430 endswitch 
440 endfunc 
450 func isinonaka() 
460 cls:locate 0，24 
470 print"石の中にいる
480 while(I):endwhile 
490 endfunc 
500 /.階段がある*/
510 func kaidanl I 
520 str a 
530 int i=0 
540 wh主le( i=U) 
550 cls:locate 0，24:prエnt"階段があります上りますか (Y/NI"
560 a=inkey$(0) 
570 if a="y" or a="y" then stop 
580 if a="N" or a="n" then i=1 
590 print a 
600 endwhile 
610 endfunc 
620 func moveme ( ) 
630 str astr 
640 astr=inkey$(OI 
650 switch asc(astrl 
660 case '8' :return(goahead( )J:break 
670 case ・2': turnback ( ) : return ( 1 1 : break 
680 case ・4': turnleft ( J : return ( 1 1 : break 
690 case '6' :turnright{):return( 11・break
700 default :return(0) :hreak 
710 endswitch 
720 endfunc 
73e func goaheadf) 
740 int dxy 
750 switch dir 
760 case 0:dxy=+I:break 
770 case 1・dxy=ー1:break 
780 case 2:dxy=20:break 
790 case 3:dxy=-20:break 
800 endswi tch 
810 if map{myxy+dxyl<)l then myxy=myxy+dxy:returnf1 I else beep 

:return(0) 
820 endfunc 
830 func turnback() 
840 switch dir 
850 case 0:dir=1 :break 
860 case l:dir=0:break 
870 case 2:dir=3:break 
880 case 3:dir=2:break 
890 end8wi tch 
900 endfunc 
910 func turnleft() 
920 8witch dir 
930 case 0:dir=3:break 
940 case l:dir=2:break 
950 case 2:dir=0:break 

960 case 3:dir=l:b r~ak 
970 endsI-.'i tch 
980 endfunc 
990 func turnrightfl 
1000 s“itch dir 
]010 case υ:dir=2:break 
1020 case 1 :dir=J:break 
1030 CRse 2・dir=1: break 
1040 case 3:dir=O:b，"eak 
1050 endswitch 
1060 endfunc 
1140 func setarylxy，dl 
1150 /'パッ 7，.にメイス.データをセット・/
1160 Stdtch d 
1170 case 0・setar0lx....1:break 
1180 case l:setarl(xy):break 
1190 case 2:setar2Ixy):break 
1200 case 3:setar3IxY):break 
1210 endswitch 
1220 endfunc 
1230 func setarOlxyl 
1240 /吋 =0 x +苅向・/
1250 int wl 
1260 for ω1 =0 to 3 
1270 if xy-20+wl<401 then ary(wl)=map(xy-20 +~ll 
1280 next 
1290 for wl=0 to 3 
1300 if xy+wl<401 then aryltd+41=maplxY+ldl 
1310 next 
1320 for w1=0 to J 
1330 if xy+20+wl<401 then ary(wl+8】=maplxy+20+ω11
1340 next 
1350 setexl) 
1360 endfunc 
1370 func setarl(xy) 
1380 /* =2 X-1.日吉1・/
1390 孟nt wl 
1400 for wl=0 to 3 
1410 if Xy+20-l.t})ー 1 then ary{wl)=map{xy+20-wl1 
1420 next 
1430 for wl=0 to 3 
1440 if xy-wl)-1 then ary(wl+4)=maplxy-wlJ 
1450 next 
1460 for wl=0 to J 
1470 if xy-20-wl)ー1 then arYlwl+81=maplxy-20-w!1 
1480 next 
1490 setex() 
1500 endfunc 
1510 func setar2(xyl 
1520 /傘 =2 Y +方荷1・/
1530 int w1 
1540 for wl=0 to 3 
1550 if xy+l+ld・20<401 then ary(wl):map(xy+l+民 1・201
1560 next 
1570 for wl=0 to 3 
1580 if xy+wl*20<401 then ary(wl+4)=map(xy+wl*2OI 
1590 next 
1600 for wl=0 to 3 
1610 if xy-l+wl*20<401 then ary(wl+8)=map(xy-l+ω1 *201 
1620 next 
1630 setex ( ) 
1640 endfunc 
1650 func setar31xYl 
1660 /* =3 Y-方向・/
1670 int wl 
1680 for wl=0 to 3 
1690 if xy-l-wl・20>ー1 then ary(wll=map(xyーl-wI *20 I 
1700 next 
1710 for wl=0 to 3 
1720 if xy-wl・20>ー1 then ary(wl+4)=map(xy-wl*201 
1730 next 
1740 for wl=0 to 3 
1750 if xy+l-wl・20>ー1 then ary(wl+81=maplxy+l-wl・201
1760 next 
1770 setex( 1 
1780 endfunc 
1790 func setex() ，・4ιL上はイベン トなので@扱いにする*/
1800 int 五

1810 for i=0 to 11 
1820 if ary(i))4 then ary{il=O 
1830 next 
1840 for i=0 to 2 
1850 /*print ary{i・4);ary( i・4+1);ary(i・4+21;aryli・4+31 *' 
1860 next 
1870 endfunc 
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マシン語カクテル inZ80'8 Bar 

第20回一一事故の前にス〆ーキングー一一

シナ リオ:金子俊一

特別監修.浦川博之

イラスト 山田純二

Pカラン，コローン

源光 (以下光):こんにちは。

マスター(以下M) おや， その顔色では危

ぶまれていた進級はセーフだったようです

ね。

光 :なにいってんですか。初、は:学業優秀な

んですよ 。

M :本当かねえ。あれだけ学校サボ、つとい

て。

光 ・まかせてくださいよ。ひとのノートで

評何liAを耳見る男って有名なんですよ。

M:それって，いちばん嫌われるタイプじ

ゃないですか。

光 :その分，プログラムの宿題は全音11回っ

てきますから。

ょうこ(以下Yo)・私も手伝ってもらった

ことがあるような，ないような。

長老(以下老):わしゃ，ょうこちゃんがプ

ログラム組むところを見たことないんじゃ

力主。

M:そういえば，いつもプログラムの宿題

は光君がやってますねえ。

Yo:失礼ね，これでもときどきはプログラ

ミングしてるのよ。ねえ，光君。

光 :きあ ••• ? 

Yo : ひっど ーい 。 それじゃあ，私の{~三った

プログラムて、ぎやふん七いわせてあげるわ

よ。

老:1::.れどれ，お手なみ拝見といきますか

の。

Yo えっと，プログラムをロ ー ドしてと

-。 えい，実行 !

袋 小さな附線

Z80 (特別出演):ぎやふん。

光 :あーあ，暴走しちゃった。

老 :なんだ.かコンピュータが悲鳴をあげて

おったのう 。

150 Oh!X 1991.4 

光君がやっとプログラムを作ってツケを払ってくれる今月のマシこ

語カクテル。ものはデバッガということですが，主にブレイクポd

ントのお話に定まっています。暴走という恐怖がつきまとうマシン言

のデバックlこは絶対必要ですよね。

Yo:どうせ初心者ですよ ーだ。だいたい，

一度実行したら止 まらないマシン詩がいり

ないのよ。

光:止まらないワケでもないよ。

Yo:そんなのウソよ。

老:うU'， 1土問ていは暴走しでも 1/2の確率で

「アドレスエラーが発生しました」って騒

ぐやつもおるしのう(笑)。

M :ひょっとして，よく知っているやって会

すね。

光 :あれはシステムが強力だからできるワ

ザですけどね。一般的にZ80では小細工を

使わないと無理でしょうね。

Yo: i::'うするの?

光 ・デバッガを使うのがお手頃だろうね。

Yo:て、.1;1::'っカfあ?

光:うん， Oh!Xだったら， 1988年の 4月号

に絞ってるよ。ちょうど 3年前のものにな

るんだ、けど。

Yo:そんな古いの持つてないわ。だいたい

私がマシン語始めたのはおとと しの夏よ。

老:ふおっふおっふぉ，青いのう。

Yo:わかったから教えて。

光 :デノfッ;ゲのブレイクポイン 卜っていう

機能を使うんだ。

Yo:ぶれいくぽいんと?

光 :そう，マシン認を止める魔法のおマジ

ナイさ。

M:タ;;i、はあるんで、しょ。

老 ・マスター もするどいのう。

光 :普段はあんまりお世話にならな い

RST命令を使うんですよ。

M :ほう。

老 :RST命令は特定の番地を コーノレする

lバイ ト命令 じゃな。

光 :はい 1ノfイ 卜っていうのがミソなん

ですよ。特にRST38なんかはマシン コード

が$FFt.ごからメモリタ守ンプしててもわか り

やすいし，手頃なんですよね。

老 :小さな防衛線 じゃのう。

Yo: i::'うやってf変うの P

光:だから，止めたいア ドレスに $FFを茎

き込む。もちろん，元のデータはちゃん t
とっておく。

老:あとで元に戻すため じゃな。

光 :そういうこと。プログラムを実行して

いる最中に RST命令があると ，CPU Ij 
$0038番地 を コーノレするんだ。ただし，

MZ80K/80C/1200/700/1500では， $1038在

地をコーノレするようだね。そこにレジスタ

を表示するプログラムを入れておけばいし

わけ。

老.実際には$OOXX番地付近はシステ L

関係のワ ークがあったりするので，$0031 

番地にはJP命令を入れておくの じゃ。

光 :まあ，わかって しまえば仕掛けは簡単

なんですよ。

Yo:わかんない。

光:それではプログラムを見ながら話を巡

めましょう。

M:そっそれじゃ，たま りにたまっていえ

ツケをとうとう払ってくれるんですねコ

光 :ゃだ、なマスター， 7，戻目になっちゃって

いままでは家のXlturboが壊れていて，フ

ログラムが作れなかったfごけですよ 。

M:それ じゃ今回はEうして作れるんです

か?

光 :いや，友人のH.K.君から X1turboをむ

りや りfWiりたんですよ。はつはつは。

老 :持つべきものは友達じゃのう。

光:それでは，カチャカチャ ...

老 .これは結構長くかかりそうだ、のう。

昼 時間よ，止まれ

2日後…

光 :終わった終わった。

M:ごくろうさま。は い，つぶつぶ入り赤



マムシドリンク。 老 :そこまで説明すれ

Yo:ちょっとマスター，とびきりへンなも ばわかるじゃろう 。i主

のを波さないでよ。 立する点はあるのかの

光 .ゴクゴク 。 うっ ~;?tJ(rL出そう。きて，な う。

んでも説明しますよ。 光:同 じアドレスを設

老-どんな ものを作ったのかのうフ 定できないようにチエ

光 :まあ，デ、ノfッカ手と 11乎ぶにはちょっとお ックする必要カfありま

おけ‘さだけど，ブレイクポイン卜の機能， すね。 それから$FFを

メモリエディッ 卜，ダンプ，ジャンプ，ブ 入れる前にそこの値を

ロック転送ができるものかな。 待避させておくこと 。

老おお，あとはディスア センブノレ とメモ

リサーチがつけばデバッガとして成り立つ

わけじゃな。

光:ト レースやフ ァイノレ操作までつけば完

壁なんでしょうけどね。サイズが小 さいほ

うが使い勝手はし、いと忠、いますから。

Yo:ブレイクポイン 卜のあたりを詳しく

説明して。

光 -はいな。リストのf&ろのほうにある

DISPLAYっていうサブルーチンがあるで

しょ。これカfミソ。AF，BC，DE，HL，AF'，BC'，

DE' ，HL' ，IX，IY，SP ，PCの各レジスタを表示

するノレーチンなんfご。

あとはワークエリアの

大きさを超えなければ

大丈夫。 これで安心し

てマシン言語も止めるこ

とができますよ 。

M:よかった， よかっ

た。

老:こ のソースリストてはオブジ、エク 卜が

800011帯地に生成されるようじゃのう 。

光 :ソースから打ち込んだ‘ときにはアセン

ブノレ後に500011番地に転送する必要があり

ますね。

プレイ7・オ、。インタ{広

三のよ当にしτフ。ログヌ

の定行E乙凶た

がい人(ず3乙います。

老:アセンブノレしたあとに， OFFSETの行

を外して，rORG $5000Jを rORG$9000J 

に変えて， もう一度アセンフツレ。 そして，

S-OSに戻って，

#J9000 

Yo:ブレイ クポイン卜が働いたときに こ

こにく るわけね。

コマンドの説明

光 :そう。スタックポインタをうまく利用

しているんfご。 S-OSではHLレジスタを表

示するサブルーチンが用意されているから，

レジスタを一度スタックに入れてから日L

てPOPして，表示している。あしフラグ

レジスタ表示に使っている BIN$というル

ーチンは面白いと思うよ。

Yo:なにかポイン 卜で もあるの?

光 :Lレジスタの各ピッ トを見て， 0だっ

たら 0， 1だったら lと表示する1ごけなん

だけど，条件分岐を使っていないんだ。

Yo:リストを見ればだいたいわかるわね。

M : ADC命令の正統的な(?)使い方ですね。

光 :ブレイクポイン トの管理はBP-とい

うノレーチンでやってる。セッ トするときと

リセッ卜するときで共通に使えそうなノレー

チンを先にf乍っておいたんだ。

Yo: BPのステッカー と関係あるの?

光:全然なーい。

老:リストではBPSEARCHとBPLOAD，

BPLISTといったところじゃな。

光:そうですね。 BPSEARCHでは Cレジ

スタに Oを入れてコ ーノレする と空きワーク

エリアを， Cレジスタに 1{'>入れて コーノレ

すると使っているワ ークエリアを探すんだ。

BPLOADで、はブレイクポイントのア ドレ

又をBCレジスタに入れてくれる。 BPLIST

は設定されているブレイクポイン トの一覧

を表示する 。

O! 
S-OSのモニタにジャンプします

ex) ! 

O EXXXX 

XXXX番地のメモリをエディットします。数値

を続けて書くこともできます。“のあとに書

いた文字はASCII文字としてそのままメモリに

絡納されます。

ex) EAOOO 

O DXXXX 

XXXX番地を先頭とするメモリを$80ノてイ卜だ

けダンプします。アドレスを省略すると前回の

続きをダンプします。ダンプして出力したデー

タはそのままエディットできます。

ex) D8000 

OJXXXX 

XXXX番地をコールします。プログラム中の

RET命令で帰ってきます。

ex) J3000 

OTXXXX YYYY ZZZZ 

XXXX番地力、らYYYY番地までのデータをZZZZ

番地に転送します。指定方法を間違えるか.番

地を設定しなかった場合には簡単なヘルプPを出

力します。

ex) T8000 80FF 9000 

O BXXXX 

ブレイクポイン トをXXXX番地に設定します。

プログラムを実行中にXXXX番地の命令を実行

しようとすると， AF，BC，DE，HL，AF'，BC'，DE'，HL'， 

IX，IY，SP，PCを表示して，このプログラムのモニ

タが起動します。ブレイクポイン トは最大 8イ固

まで登録できます。ただし，伺じアドレスを登

音量すること はできません。さらに， コンテイニ

ューはできませんので，主意してください。アド

レスを省略すると，現在設定しているブレイク

ポイントのアドレスを表示します。なあ¥本機

能は Z80の命令のRST38($FF}を利用していま

す。よって，ブレイクポイン卜はオペコードの

アドレスを指定してください。たとえばT

8000 06 01 ・LD8，1 

のようなときにブレイクポイン卜を$8001に言量

定すると，

8000 06 FF : LD 8，FF 

となり，プレイクポイン卜は設定されません。

この場合にはブレイクポイン 卜を$80001こ設定

してください。

8000 FF 01 町 RST38 LD BC， 

これならブレイクポイン トが働きます。

ex) B5613 。&XXXX

設定したブレイクポイン卜を解除します。ア

ドレスを省略すると，現在設定しているブレイ

クポイントのアドレスを表示します。なお.ブ

レイクポイントを設定したまま“ 1..コマンド

で終了すると，指摘されます。ブレイクポイン

トを解除したいときは，そのままプログラムを

立ち上げてください。初期化をしませんのでそ

こで&コマンドを使えば大丈夫です。

ex} &5613 

OM 
各機種のマシン語モニタを起動します。モニ

タを抜けると S-OS上に戻ります。

ex} M 

0# 
プリンタのON/OFFのスイッチです。 トグル

になっています。ダンプをするときにチェック

されます。

ex) 非
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とすれば，このプログラムが立ち上がるじ

ゃろう。あ tはこのモニタ上のTコマンド

で，

ら，参考にするといいでしょうね。

老:それじゃ試しに動かしてみょうかの。

Yo: /:.れどれ，あっ本当に止まるのね。さ

すが光君ね。

光:なにをボ.ケまくって l年以上も日Ijの3

をしてるんて、すか。

M:なあに，場所がお台場だったなんてi

A> T8000 83FF 5000 にもいってませんよ。

光 :ちゃんと止まりますよ。 老:横には~(gが乗っていたのかのう 。 ふ :
とすれば， 5000"番地に転送できるのう。

光:入力ミスがないのが前提て、すね。けっ

こう危ない t思うけ E。ちなみにプロクーラ

ムはちょう tlKバイトになっていますか

M:ー|時停止無視は 2点取られるそうで、す

からね。

つJ、おっJ、ぉ。

Yo:みんなのイジワノレ!

老 ・罰金は7，000円だそうじゃのう。 一つづく

。000 日reH.k Poi.nter 5078 B7 83 OR A 

0000 2 ; 5079 2B 0， 84 JR Z ，SPSE4 
。000 :t ; by Hiksru :-1inamoLo 507B 1 A 85 LD A， (DE) 

0000 4 507C BE 86 CP (HL) 

0000 5 OFFSET S8000-S5000 507D 20 0F 87 JR NZ， SPSE5 

5000 6 ORG '5000 507F 23 88 INC HL 

5000 7 5080 13 89 INC DE 

5000 8 ;Lahel Address Brp.sk 5081 04 90 INC 8 

5000 9 5082 18 F3 91 JR SPSEI 

5000 10 .DSK EQU .1 F5D system work 508~ 92 SPSE2 

5000 11 'STKAD EQU SIF6C 508~ 04 93 INC B 

5000 12 'K8FAD EQU $IF76 5085 13 94 INC DE 

5000 13・PRC刈T EQU 事1F7 A 5086 95 SPSE3 
500。 14・LPSW EQU $1 F7C 5086 1 B 96 DEC DE 

5000 15 IMON EQU $1 F8E not.hing 5087 10 FD 97 DJNZ SPSE3 

5000 16 'HLHEX EQU .IFB2 ; AF，OIH4，HL 5089 37 98 SCF 

5000 17 12HEX EQU $IFB5 ; .• ¥F， DE+2 508>. 99 SPSE4 

5000 18 'HEX EQU $IFB8 ; AF 508>. C 1 100 POP BC 

5000 19 'PRTHL EQU $IFBE AF 508B 23 101 INC HL 

5000 20 IPRTHX EQU SIFCI ; AF 508C E3 102 EX (SP) ，HL 

5000 21 'BEしL EQU $1 FC4 ; AF 508D C9 103 RET 

5000 22 'GETL BQU .IFD3 AF 508E 104 SPSE5 

5000 23 樹LPTOF EQU $IFD6 ; nothing 508E 7E 105 LD t¥， (HL) 

5000 24・I.PTON EQU $1 FD9 nothing 508F B7 106 OR A 

5000 25 .MPRINT EQU .IFE2 AF I DE 5090 28 F2 107 JR Z， SPSE2 

5000 26 'LTNL EQU 'IFEE noth ing 5092 23 108 INC HL 

5000 27 'PRINTS EQU $1 FFl F 5093 18 F9 109 JR SPSE5 

5000 28 'PRINT EQU $1 FF4 F 5095 110 

5000 29 'VER EQU S 1 FF7 HL 5095 111 CQMMAND 

5000 30 'HOT EQU $1 FFA not.hi ng 5095 lA 112 LD A， (DE) 

5000 31 'RDVSW EQU $2024 A 5096 13 113 INC DE 

5000 32 'SDVSW EQU $2027 ; AF 5097 B7 C8 114 IF A=0 RET 

5000 33 5099 FE 21 28 115 IF A:"'" JR CLOSE 

5000 34 509C 40 
5000 35 COLD 509D FB 4A 28 116 IF A="J" JR JUMP 
5000 CD F7 IF 36 CALL 'VER 50A0 78 
5003 7C 37 LD A，H 50Al FE 40 :?8 117 IF A: "W JR ~10N 
5004 21 38 00 38 しD HL， $0038 50>.4 79 
5007 FE 03 39 CP 3 50A5 FE 45 28 118 IF A="E".JR門EMSET
5009 30 02 40 JR NC ，COLD2 50A8 78 
5008 CB E4 41 SET 4， H ; MZ-80K，ETC =$1038 50A9 FE 23 CA 119 IF A:'T' JP PRNSET 
500D 42 COLD2 50AC 75 51 
500D 3E C3 43 LD A， $C3 50AE FE 54 CA 120 IF A="T" JP TRANS 
500F 77 44 LD (HL) ，A 50BI A5 51 
5010 11 83 52 45 LD DE， DISPしAY 5083 FE 42 CA 121 IF A:"B" JP BPSET 
5013 23 46 INC HL 50B6 EB 51 
5014 73 47 LD (HL) ，E 5088 F8 26 CA 122 IF A="&" JP BPCLR 
5015 ~3 48 INC HL 50BB 22 52 
5016 72 49 LD {日L】，D 5080 F'E 44 CA 123 IF A:"D" JP DL':1P 
5017 50 50CO 90 53 
5017 CD E2 IF 51 CALL 'MPRINT 50C2 FE 46 CA 12，1 IF A:"F" JP FIND 
501A 0C 52 DB S0C 50C5 FF 53 
501B 3C 3C 3C 53 DM 叫((((( 8reak Pointer" 50C7 FE 4C CA 125 TF A="L叶 JP DISASM 
501E 3C 3C 20 50cA FF 53 
5021 42 72 65 50CC FI， 56 GA 126 IF A:"V" JP DVSET 
5024 61 6B 20 50CF FF 53 
5027 50 6F 69 50DI FE 52 CA 127 IF A="R" JP READ 
502A 6E 74 65 50D4 FF 53 
502D 72 50D6 FE 57 CA 128 TF A="W" JP WRITE 
502E 20 76 65 54 DM " ver8 ion 0.68 )) > > > ，. 50D9 FF 53 
5031 72 73 69 50DB 18 B8 129 JR CO阿r>1AND
5034 6F 6E 20 50DD 130 CLOSP.傘
5037 30 2E 36 50DD CD D6 IF 131 CALL 4LPTOF 
503A 38 20 3B 50E0 0E 01 132 LD C.I 
503D 3E 38 3E 50E2 CO 72 52 133 CALし BPSEARCH 
5040 3E 50E5 OA FA IF 134 JP C， #HOT 
5041 0D 00 55 DB S0D， $00 50E8 CD E2 1 F 135 CALL 省ト'IPRINT
5043 56 50EB 43 61 75 136 0>1 "Caution 
5043 57 HOT 50B8 74 69 6F 
5043 CD D6 IF 58 CALし 'LPTOF 50FI 6E 20 21 
5046 ED 7B 6C 59 LD SP， (書STKAD1 50F4 20 
5049 IF 50F5 42 72 65 137 O~I "Break pointer" 
504A CD 24 20 60 CALL #RDVSW A I (.OSK 1 50F8 61 6B 20 
504D 32 68 50 61 しD (HOT2) ，A 50FB 70 6F 69 
5050 CD F4 IF 62 CALL IPRINT 50FE 6E 74 65 
5053 3E 3E 63 LD A，">" 5101 72 
5065 CD F4 IF 64 CAL.L ，PRINT 5102 20 69 73 138 DM i8 still set.t.ing." 
5058 EO 5B 76 66 しD DE， (IKBFAD) 5105 20 73 74 
5058 1 F 5108 69 6C 6C 
505C CIl D3 1， 66 CALL 指GETし 510B 20 73 65 
505F 2A 7A IF 67 LD IIL， ('PRCNT) 510E 74 74 69 
5062 36 00 68 LD (HL) ，0 5111 6E 67 2E 
5064 21 43 50 69 LD HL. HOT 5114 0D 00 139 DB $00 I $00 
5067 E5 70 PtJSH HL 5116 C3 FA lF 140 JP IHOT 
5068 CD 73 50 71 CALL SPSEA 5119 141 
506B 72 HOT2 5119 142 JU阿P ;事

506B 41 3E 73 DM '.A)" 5119 CD B2 IF 143 CALL #HI.HEX 
506D 00 74 DB @ 511C D8 144 RET c 
506E 30 25 75 JR NC，COMMAND 511D E9 145 JP (HL) 
5070 C3 21 51 76 JP MEMSET 5118 146 
5073 77 SPSEA 511E 147 MON ;J 
5073 E3 78 EX (SP)， HL 511 E C3 8E 1 F 148 JP #MON 
5074 C5 79 PUSH BC 5121 149 
5075 06 00 80 LD 9，0 5121 150 ME門SET ; t 
5077 81 SPSEI 5121 CD B2 IP 151 CALL #HLHEX 
5077 7E 82 LD A， (Hし} 5124 D8 152 RET c 
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5125 153 E011' 510A 54 41 52 
5125 CO 47 51 154 CALし EOIT2 51DO 54 20 24 
5128 CO BE 1 F 155 CALL #PRTHL 51E0 45 4E 44 
512B CO F1 1F 156 CALL #PRIN1'S 51E3 20 24 4E 
512E 157 51E6 45 57 
512E 7E 158 LO A. (HLI 草 51E8 00 00 262 OB $00. $00 
512F CD C1 1F 159 CALL #PR1'HX 51BA C9 263 RET 
5132 3E 10 160 LO A.$10 CUR_LEFT 51EB 264 
5134 CO F4 1F 161 CALL #PRJNT 51EB 265 BPSE1' ;窓
5137 CO F4 IF 162 CALL #PR1NT 傘 51E8 CO 82 IF 266 CALL 帯HLHEX HL=AODRESS 
513A 163 51EB 38 5A 267 JR C， BPLIST 
513A EO 5B 76 164 1.0 OE. (#KBFAO I 51 F0 268 
5130 1 F 51 F0 B7 269 OR A 
513E CO 03 lF 165 CALL ;GE1'L 51FI 06 08 270 LO B.8 
5141 CO 82 IF 166 CALL #HLHEX 51F3 0E 01 271 LD C.I FLAG: 1 
5144 30 OF 167 JR NC. EOI1' 51F5 11 8F 53 272 LO DE ，@BP 
5146 C9 168 RE1' 51F8 273 BPSET2 
5147 169 EOIT2 51F8 CO 78 52 27>1 CALL BPSER2 
5147 IA 170 LD A. (OEI 51FB 38 0F 275 JR C， BPSET3 
5148 B7 171 OR A 51 FD C5 276 PUSH BC 
5149 C8 172 RE1' z 51FE CD 69 52 277 CALL BPLOAD 
514A FE 3B 173 CP 5201 B1 278 OR A 
514C 28 18 l7.} JR Z.ED1T6 5202 E5 279 PUSH HL 
514E FE 20 115 CP 6203 EO 42 280 SBC HL， BC 
5150 28 06 176 JIミ Z，1よ01T'1 5205 E1 281 POP 日L

5152 [77 EDIT3 5206 C1 282 POP 9C 
5152 CO B8 1 F 178 CALL #HEX 5207 CA C4 IF 283 JP Z.骨9ELL SM1E AODRESS 
5155 08 179 IlE1' c 520A 18 EC 284 JR BPSET2 
5156 18 01 180 JR ED11'4+1 520C 285 BPSE1'3 
5158 181 EDIT4 520C 0E 00 286 LD C .0 
5158 13 182 INC DE 520E CD 72 52 281 CALL BPSEARCH 
5159 lA 183 LD A， (DE) 5211 DA C4 1F 288 JP C. #BELL BP NUMBER ) 8 
515A FE 3B 184 CP 5214 1E 289 LD A. (HL) 
515C 28 08 185 JR Z， EDIT6 5215 EB 290 EX DE I HL 
515E CD 85 IF 186 CALL 話2HE:X 5216 34 291 1NC (HL) ; 8ET FLAG 
5161 D8 ) 81 RET C 5217 23 292 INC HL 
5162 188 E011'5 5218 73 293 しD (HLI. E 
5162 17 189 w (HI，) .A 5219 23 294 INC HL 
5163 23 190 INC HL 521A 72 295 しD (HL) ，D 
5164 18 E1 191 JR EOIT2 521 B 23 296 INC HL 
5166 192 EDIT6 521C 77 297 LD (HLI.A 
5166 13 193 lNC DE 521D E8 298 EX DE， HL 
5167 IA 194 LD A. (DEI 521E 299 
5168 13 195 JNC OE 521E 36 FF 300 LO (HL) ，SFF SE1' BP 
5169 18 F7 196 JR E011'5 5220 301 
516B 197 5220 18 28 302 JR BPLIST 
516B 198 PRN 5222 303 
516B 3A A4 51 199 LO A.18PRFLGI 5222 304 BPCLR ;' 
516E 87 200 OR A 5222 CO B2 IF 305 CALL #HしHEX
516F C2 D9 1 F. 201 JP NZ. #しP1'ON 5225 38 23 306 JR C. BPLIST 
5112 C3 D6 1F 202 JP #LPTOF 5227 301 
5175 203 5221 B7 308 OR A 
5175 204 PRNSE1' ;ー 5228 06 08 309 LO B.8 
5175 3A A4 51 205 LO A. (OlPRFLGI 522A 0E 01 310 LO C.I 
5118 87 206 OR A 522C 11 8F 53 311 LO DE，@BP 
5179 28 15 207 JR Z， PRNSET2 522F 312 BPCLR2 
517B CD E2 IF 208 CALL #~IPRIN1' 522F CO 78 52 313 CALL 9PSER2 
511E 50 72 69 209 DM "Printer OFF" 5232 38 16 314 JR C I DPLIST 
5181 6E 14 65 5234 C5 315 PUS討 BC 
5184 12 20 4F 5235 CO 69 52 316 CALL BPLOAD 
5187 46 46 5238 B1 311 OR A 
5189 00 00 210 OB $00. $00 5239 E5 318 PUSH HL 
51 BB AF 211 XOR A 523A EO 42 319 SBC HL.BC 
518C 32 A1 51 212 LO (@PRFLGI.A 523C E 1 320 POP HL 
518F C9 213 RE1' 5230 C I 321 POP BC 
5190 214 PRNSET2 523E 28 02 322 JR Z. BPCLR3 
5190 CD E2 1F 215 CALL 再刊PRINT 5240 18 EO 323 JR BPCLR2 
5193 50 72 69 216 OM "Printer ON 叫 5242 324 BPCLR3 
5196 6E 14 65 5242 1B 325 DEC OE 
5199 12 20 4F 5243 1A 326 LD A. (OEI 
519C 4E 5244 11 327 LO {“LI.A 
5190 01l 00 217 DB $00. $00 5245 1B 328 OEC OE 

519F 3C 218 INC A 5246 IB 329 DEC OE 
51A0 32 A4 51 219 しD IOlPRFしGI.A 5241 19 330 DEC OE 

51 A3 c9 220 RE1' 5248 AF 331 XOR A 

51A4 221 @PRFLG 5249 12 332 しD (OEI.A FLAG=0 

51A4 00 222 OS 524A 333 

51A5 223 524A 334 BPLIST 

51A5 224 TR'NS ;' 524A 06 08 335 しD B.8 
51A5 lA 225 w A. (OE) 524C 0E 01 336 しD C.I 
51A6 FE 20 226 CP 524E 1I 8F 53 331 LD OE.@BP 

51A8 20 03 227 JR NZ.1'RANS2 5251 338 BPLIS2 

51AA 13 228 INC DE 5251 CD 18 52 339 CAしL 8PSER2 

51AB 18 F8 229 JR TR'NS 5254 38 0F 340 JR C， BPLIS3 

51'D 230 1'RANS2 5256 C5 341 PUSH BC 

51AO CD 82 IF 231 CALL 脅日しHEX 6257 CD 69 52 342 CALL BPLOAD 
51B0 38 1F 232 JR C. TRANS3 525A C5 3~3 PUSH BC 
51 B2 E5 233 PUSH HL 525B E1 344 POP HL 
51B3 234 525C CI 345 POP BC 
5183 13 235 INC DE 525D CD BE 11' 346 CALL 保PRTIIL
51B4 CD 82 1F 236 C'LL # HL ~IEX 5260 CD FI IF 341 CALL IPR1N1'S 

51B7 C1 237 POP 日C 5263 18 EC 348 JR BPLIS2 

51B8 38 17 238 JR C I TRANS3 5265 349 BPLIS3 

518' B1 239 OR A 5265 CO EE 11' 350 CALL 戸LTNL
51B8 ED 42 240 S9C HL. BC 5268 C9 351 RET 
5180 23 241 INC HL 5269 352 
51BE C5 242 PUSH BC ; S1'ART 5269 353 8PLOAD 
51BF宜5 243 PUSH HL COUN1' 5269 13 354 lNC DE 
51C0 244 5Z6A EB 355 EX DE， HL 
51C0 13 245 !NC DE 526B 4E 356 I.D C. (HLI 
51C1 CD 82 IF 246 CALL *HLHEX 526C 23 351 1NC HL 
51C4 D1 241 POP OE COUNT 5260 46 358 LD B. (H1..1 
51C5 CI 248 POP 8C STA.RT 526E EB 359 EX DE， HL 
51C6 38 09 249 JR C. TRANS3 526F 13 360 lNC 。E
51C8 C5 250 PUSH BC S1'ART 5270 13 361 INC DE ; DE=NEX1' FLAG 
51C9 05 251 PUSH DE ; COUN1' 5211 C9 362 RET 
51CA E5 252 PUSH 院し ; NEW 5212 363 BPSEARCH 
510B 253 5272 87 364 OR A RES CY 
51CB 01 254 POP DE 5213 06 08 365 w 8.8 
51CC C1 255 POP BC 5275 11 8F 53 366 LD DE.@BP 
51CD EI 256 POP HL 5278 367 BPSER2 
51CE ED B0 251 LDIR 5218 1A 368 LO A. (OEI ; A=FLAG 
51 D0 C9 258 RE1' 5219 B9 369 CP c C=0 or C=l 
51DI 259 1'RANS3 527 A c8 310 RET z 
510t CO E2 IF 260 CALL 体例PRIN1' 5279 13 311 INC OE 
5104 41 3E 54 261 OH "A>T $S1'ART $END $NEW" 521C ) 3 312 INC DE 
5107 20 24 53 5270 13 373 1NC OE 
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527E 13 374 lNC DE 5344 00 468 DB $00 

527F 10 F7 375 DJNZ sPSER2 5345 El 469 POP HL ; HLolX 

5281 37 376 SCF 5346 CD BE IF 470 CAしし #PRTHL 

5282 C9 377 RI!T 5349 471 

5283 378 5349 CD E2 IF 472 CALL n1PR1NT 

5283 379 DlSPLAY 534C 20 20 49 473 日刊 lY 0$" 

5283 FD E5 380 PUSl1 IV 534F 59 20 30 

5285 DD E5 381 PUSll lX 5352 24 

5287 D9 382 EXX 5353 00 474 DB $00 

5288 08 383 EX AF ，Ar." 5354 E 1 475 POP Hし HL=IY 

5289 E5 384 PUSH 1-11 .. ， ウ号レシ"" 5355 CD BE IF 476 GALL #PnTllL 

528A 05 385 PUSH DE 5358 477 

5288 C5 386 PUSH 日C 5358 CD EE IF 478 CALL #LTNL 

528C F5 387 PUSH ，¥F 535s CD E2 IF 479 CAL1. IMPRINT 

528D F5 388 PUSH AF ; for -，うクー レシ"U 535F. 53 50 20 480 DM "SP 0$" 

528E D9 389 EXX 5361 3D 24 

528F 08 390 EX AF ，AF' 5363 00 481 D8 $00 

5290 E5 391 PUSH 日し ~宅予レシ'スうF 5364 21 02 00 482 LD l1L，2 

5291 05 392 PUSH DE 5367 39 483 ADD Hl"SP HL=SP 

5292 C5 393 PUSH sC 5368 CD 8E IF 484 CALL #PRTHL 

5293 F5 394 PUSH AF 5368 485 

5294 F5 395 PUSH AF j for ヲラクー レV;.t" 536B CD E2 IF 486 CALL ，MPRINT 
5295 396 536E 20 20 50 487 DM PC =$・・
5295 CD E2 lF 397 CALL IMPRJ NT 5371 43 20 3D 

5298 0D 398 DB S0D 5374 24 

5299 20 20 20 399 0" SZ/日/PNC" 5375 00 488 DB $00 

529C 53 5A 2F 5376 EI 489 POP HL ; HL=PC+l 

529F 48 2F 50 5377 E5 490 PUSH HL Dummy 

52A2 4E 43 5378 2B 491 DEC 日L ; HL=PC 

52A4 0D 400 D日 S0D 5379 CD BE IF 492 CALし #PRTHL 

52A5 46 20 3D 401 1m '"F ="' 537C CD EE IF 493 CALL #LTNし

52A8 00 402 DB $00 537F 494 
52A9 El 403 POP HL Hし::AF 537F C3 43 50 495 JP 日OT

52AA CD 82 53 404 CALL 8INS 5382 496 BIN$ 

52AD 405 5382 06 08 497 LD 8，8 

52AO CD E2 lF 406 CAI...L 車問PRTNT 5384 498 BIN2 

52110 0D 407 D8 $0D 5384 3E 18 499 LD A， .30/2 

5281 41 20 3D 408 。" "A =$" 5386 CB 25 500 SLA L 

52B4 24 5388 8F 501 ADC A，A ; $30+CY 

52B5 00 409 DB $00 5389 CD F4 IF 502 CALL IPRINT 

52B6 FI 410 POP AF AF=AF 538C 10 F6 503 DJNZ B1N2 

5297 CD CI lF 411 CALL IPRTHX 538E :9 504 RET 

529A 412 538F 505 @9P 

52BA CD E2 lF 413 CALL Nt-1PRINT 538F 00 00 00 506 DS 4宜8+1 FLAG :: 1 8yte 

529D 20 20 42 414 DN BC =$" 5392 00 00 00 
52C0 43 20 3D 5395 00 00 00 
52C3 24 5398 00 00 00 

52C4 00 415 Ds SOO 539B 00 00 00 

52C5 E I 4¥6 POP l1L ; IH.=BC 539E 00 00 00 

52C6 CO BE IF 417 CALL pPRTHI. 53AI 00 00 00 

52C9 418 53A4 00 00 00 

52C9 CD E2 IF 419 CALL #NPRINT 53A7 00 00 00 

52CC 20 20 44 420 1m DE =$" 53AA 00 00 00 

52CF 45 20 ~D 53AD 00 00 00 

5202 24 53s0 507 ADDRESS :: 2 By te '8 
52D3 00 421 IlR $00 5390 508 ; DATA :: 1 Byte 

52D4 EI 422 POP HL ; HL=DE 53B0 509 

521)5 CD 8E lF 423 C}¥LL 曹pnTHL 53B0 510 DUMP 

52D8 424 5380 CD 92 IF 511 CALL tHLHEX 

52D8 CD E2 IF 425 CALL #~IPRI NT 5393 30 03 512 JR NC I DUHPl 

52DB 20 20 48 426 DN IIt =$" 5385 2A FD 53 513 LD HL， (@DADR) 
52DE 4C 20 3D 5388 514 DUMPl 

52El 24 5308 E5 515 PUSH HL 

52E2 00 427 Ds $00 5389 11 80 00 516 LD DE，・0080
52E3 El 428 POP IIL HL=HL 53BC 19 517 ADD HL，D耳

52E4 CD sE IF 429 CALL 得PRTHI. 538D 22 FD 53 518 LD (@DADR)，HL 

52E7 430 53C0 El 519 POP HL 

52E7 rD E2 IF 431 CALL 婦問PltlNT 53Cl 520 

52EA 0D 432 DB $00 53CI CD 6B 51 521 CALL PRN 

52EB 20 20 20 433 llM SZ/H/PNC" 53C4 06 10 522 LD 8， $10 
52EE 53 5A 2F 53C6 523 DUMP2 
52FI 48 2F 50 53C6 CD 9E IF 524 CALL 'PRTHL 
52F4 4E 43 53C9 CD Fl lF 525 CALL ，PRINTS 
52F6 0D 434 DB $0D 53CC 0E 08 526 しD C，8 

52F7 46 27 3D 435 DM "r I =" 53CE 11 ED 53 527 LD DE， DUMP5 

52FA 00 436 DB $00 53D 1 528 DUMP3 

52FB E 1 437 POP Hし ; HL=AF' 53Dl 7E 529 LD A， (HL) 
52FC CI) 82 5~ 438 CALし BrN$ 53D2 CD Cl IF 530 CALL 'PRTHX 

52FF 439 53D5 CD Fl lF 531 CALJ .. !PRINTS 

52FF CD E2 lF 440 CALL 'MPRINT 53D8 ED A0 532 LDI 

5302 0D 441 D9 S0D 53DA 1 B 533 DEC DE 

5303 41 27 3D 442 D>I .. A' :$' 53DB lA 534 LD A， (DEI 
5306 24 530C FE 20 535 CP 120 

5307 00 443 DB $00 530B 30 03 536 JR NC， DUMP4 

5308 FI 444 POP AF ; AF=AF' 53E0 3E 20 537 LD A， $20 

5309 CD Cl IF 445 CALL #PRTHX 5382 12 538 LD (DEI，A 

530C 446 5383 539 DU阿P4

530C CD E2 IF 447 CALL 言MPR1NT 5383 13 540 INC OE 

530F 20 20 42 448 D>I BC' =$" 5384 03 541 lNC BC 

5312 43 27 3D 53E5 0D 542 DEC c 
5315 24 53E6 20 E9 543 JR NZ， DUMP3 

5316 00 449 DB $00 5388 544 

5317 E I 450 POP HL ー HL~BC' 5388 CD E2 1F 545 CALL t~I PRINT 

531 B CD BE I F 451 CALI ... IPRTfIL 53EB 20 2F 546 DM t・‘
531 B 452 53ED 547 DUMP5 

531B CD E2 IF 453 CALL jMPR[NT 53BD 00 00 00 548 DS 

531E 20 20 44 454 DM DE' ~$" 53F0 00 00 00 

5321 45 27 3D 53F3 00 00 

5324 24 53F5 0D 00 549 D9 10D，$00 
5325 00 455 DB $00 53F7 550 

5326 El 456 POP HL HL=DE I 53F7 10 CD 551 DJNZ DUMP2 

5327 CD BE lF 457 CALL ，PRTHL 53F9 CD D6 lF 552 CAL乙 I LPTOF 

532A 458 53FC C9 553 RET 

532A CD E2 IF 459 CALL IMPRINT 53FD 554 @DADR 

532D 20 20 48 460 DM HL' =$" 53FD 00 00 555 DS 

5330 4C 27 3D 53FF 556 

5333 24 53FF 557 F1ND ; DUHMY 

5334 00 461 DB $00 53FF 558 DISASM 

5335 EI 462 POP HL HL=HL' 53FF 559 DVSET 

5336 CD BE lF 463 CALL 'PRTHL 53FF 560 READ 
' 

5339 464 53FF 561 WRITE 

5339 CD EE lF 465 CALL ILTNL 53FF C9 562 RET 

533C CD E2 IF 466 CALL 'MPRINT 6400 563 

533F 49 58 20 467 DM "IX =$" 540。 564 

5342 30 24 
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×68000をかついでドイツに向かつだ清水師範だが，実は出発前の混乱の最中

に書き残していつだと思われるプログラムと原稿ガ発見された。あのMML

リフコルタイム入力にエディタを加えて威力倍僧。アマゲラマのl山意気か。

きて，今回は半年ほど前にやったMML

リアノレタイム入力に拡張を加え， MMLエ

ディタに仕上げたので発表 しよう 。もとも

とあれはX68000のキーボード から 音を実

際のリズムて。入力していき ，MMLに変換

しようというツールて。あった。この試み，

アイデ、イアはよいのfごカえなかなかものに

ならない。 それは次のような大問題を抱え

ているからで、ある。

1) そんなにリズ‘ムを正確に蝉き 続けられ

る人がいない。やってみるとわかるけれど

も，かなりピアノのうま い人でも !lITaいて

みるとリズムが揃わない ことはよ くあるの

fご。

2) 長いメロディだt音守間違え やす い。

3) 変則的リ ズム，たとえば3連符ーなどを

判断することができない。たとえてきたと

しても正確に入力できない。

4) メロディの音域が広すぎて キーボード

の "I~てやは足りなくなってしまう。

これらの問題を正面から解決しようとす

ると非常に困難で，アマちゃんのプログラ

マにはちと荷が重い。てなわけで我がプロ

グラミング道場では，てきたデータをエデ、

イツ卜できるようにしておけばよいと結論

したのであ った。そ こで¥ リアルタイム入

力ツールにエディタ機能を追加し rMML

エディタ」として仕上げてみたしだいてあ

る。

このエディタ機能によ ってもともとのツ

ールの制約が一気に解消し，非常にフレキ

シブノレなものとなる。た とえば，

1) できたMMLに音色，テンポなどの記

述ぞ挿入することで，変化仁富んだ入力が

て砕きる。

2) 一度に複数のチェ ンジができるため，

調性を変えたり ，音をずら したりすること

が容易である。

3) 子で修正することにより， ミス入力の

修正や複雑なリズムの記述ができる。

などがそれである。

また， もともとの入力方式は非常にわか

りやすく，今までにないスピーデ、イかつ容

易なMMLの作成が可能である。

てやは，能書 きは これくらいにして，以下

にコマ ン ドとその機能を紹介しよう 。1990

年10月号の記事もあわぜて参考にしてほし

い。なお， プログラムはリアノレタイム入力

部分もあわせて一括掲載 しよう 。

cインメー明。
プ ログラムを起動するとメインメ ニュー

が表示され，ここからの機能はコマンドを

選択することから始まる。各コマン ド1;1:1

文字なので、入力は簡単である 。各コマ ン ド

ごとに説l明しよう 。

1 ) コマンド 1~8 リアルタイム入力

数字の 1-8はその番号のチャンオ、ノレに

キーボードからリ アノレタイム入力 によ って

データを打ち込むモードを示す。入力後，

拍子を示すBEEP音が始まるが 4拍分は

見送り ， 5拍固から入力することにな って

いる。キーボードに対する音の配置はKコ

マンドで見ることができる。 休符はスペー

スキー，~~了はリターンキーである 。 l 拍

に4つまで 1十l討を 4分音符とすると 16分

音符まで入力することが可能である。

2) コマンド C: Create MML 

リアノレタイム入力された生データ(これ

をエディッ 卜データと呼ぶ)をMMLに変

換する。変換は全パート同時に行われる。

これを行わないと音楽を聞 くことができな

し、。

3) コマンド P: Play MML 

コマン ドCで変換してできたMMLをi寅

奏する 。 Pを入力すると演奏するチャンオ、

ノレを聞いて くるので数字を並べて入力する。

数字の並びゃ区切り記号のあるなしにはIJAI

係なく，存在する数字のチャンオ、ノレがすべ

て演奏される 。 また， 0がある t全チャン

オ、/レをi)ii奏する。通常は Oを入力して全パ

ート をI1rJくか， MMLを作って し、〈段階で

は部分的なパー トを|明 くこともあるだろう 。

逆に，チャンオ、ノレ番号をなにも指定しない

と演奏をス トップする ことができる。

4) コマンド M: Mode change 

入力モード を変更する 。デフォノレト U.オ

ーノfーライ ト，すなわちそのパート の故初

から上書きして， 前のデータを残さない。

Mコマン ドを行うとモードが切り 答わり，

前のデータの最後につけ加えるモードに な

る。ただ，こ れはエディ ットデータに対し

てのみ有効で‘ある 。Mコマ ン ドを入力する

たびにそードは変更される。

5) コマンド 5: Save data 

デ、ータをディスクにセーフーする。セーブ

はカレ ン トデ‘イレクトリに対してfj'われる。

まずエディットデータ !:.MMLのどちらを

セーフーするかをlirJいてくるので， EかMで

入力する。次にファイノレ名をIfilいてくるの

で指定する。 そのファイノレ名のファイノレが

できセーブが実行される 。

6) コマンド L: Load data 

データをデ、イス クからロードする 。ファ

イノレ名を指定すればエデ ィッ トデータか

MMLかは自動的に判断されてロードされ

る。セーブ，ロード tも全パート を一度に

扱う 。

7) コマンド K: Show keyboard 

キーボードの配置図を表示する。'1l'tれな

いうちはこのコマンドによ って どのキーが

どの音かを li1~認できる 。

8) コマンド U: Up octave 
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MMLに変換されたデータについて 1オ

クタ ーブ上 に上げる 。コマンド Pと同様に

チャ ン才、ノレNoを入力し， そのチャ ンオ、ノレ

に対して変換を行 う。

9) コマンド D: Down octave 

MMLに変換されたデータについて Iオ

クターブ下に下げる。 コマンド P!:同様に

チャ ンオ、ノレNo.を入力し， そのチャ ンオ、ノレ

に対して変換を行 う。

10)コマンドo: change Onshoku 
指定パートの音色を変える。音色は番号

で指定する 。音色と 音色番号の関係につい

てはBASICマニュ アノレのm trkの説明を参

照のこしただし音色はMML変換後， Pコ

マンドを指定 したときにのみ有効で¥ しか

も各パートごとに 1音色しか指定できない

(すなわち曲の途中で音色は変えられない。

やりたい場合はエディ タを使用して行う)。

11 )コマンド E: enter Editor 

エディ タをi包重11する。エディタ7包重JJ後の

操作法は後述する。データを出!日かく 変更す

ると きに使用す る。

12)コマンド Q: Quit system 

MMLエディ タを終了する。データをセ

ーフーしたら ファ イノレ名な どを メモしておく

ようにね。 お疲れさまでした。

( 〉エディタの機能

メインメ ニューでEコマ ンドを使用す る

tエディタが起動される 。 まずエディット

データ とMMLのEちら営エディ ッ 卜する

かを聞いて くるのでEかMで選択する。 こ

こでEMまたはMEと入力する t両データ

を同時にエテ1 ットできる。次にパート を

聞いてくる ので、メインメニューのコマ ンド

P!:同様 に入力する(全パート同H寺のエデ

ィットは Oを入力する)。続いてエディ タの

・リスト 1

コマ ンドを附j，、てくるが，次にそれらのコ

マン ドの内容を説明しよう 。

1) コマンドC: Copy 

エディ タの コマ ンドは 1行の中てやすぺて

の情報を入力してしまう 。コマンド Cの書

式は，

C ls一le，I，，11

ls スタ ー卜行番号

le エンド行番号

l， ターゲッ ト行番号

11 コピー反復回数

とな って いる。 この意味はls行目からle行自

まで の内容をl，行に 111互|反復して掃入する

ことを示す。たとえば，

C10 -15，18，2 

なら ば10-15行を2回分，18行目から押入

することになる 。また1設f灸の nノfラメータ

を省略すると I四分だけコピーを行う 。

2) コマンド D: Delete 

書式 D1s一le

ls行自か らle行 自を削除してデータを つ

める。lsは省略すると 1，1eは省略すると最

後の行を指す。

例) D5-7 → 5 -7行を消す

D-8 → 1 -8行ぞれ当す

D25ー → 25行以降を消す

3) コマンド F: Find 

書式 F1s一1e“文字列 1" 

ls行からle行まで文字列 1を探し，文字列

lが含 まれる行 を表示する 。

4) コマンド 1: Insert 

書式 I ls 

ls行目に婦人する。 持入す る内容はコマ

ンド入力後に聞いてくる ls行から最終行ま

でが 1行ずつずれて 1行長くなる 。

5) コマンドH: Help 

エデイ タコマ ンドの一覧を表示する 。各

コマ ンドの入力書式も 表示される 。

6) コマンド L: List 

書式 L1s一le

Is行目からle行目のリストを表示する 。1，

を省略する1:1行自から， leを省略する t

最後の行までを表示する。

7) コマンド P: Part 

エディットの対象となるパートすなわち

チャンオ、ノレを変更する 。メインメニュー¢

コマ ンドP(P1ay) と同様にパートを入力

すると，各コマンドの対象が指定されたノ、

ート になる 。

8) コマンドo: Overwrite 
書式:01， 
Is行に上書 きする。コマンドを打ち込む

と上書 きする文字列を聞いてくる。 Iコマ

ンドとの使い分けが必要である 。

9) コマンドQ: Quit 

エテY ッ卜作業を終了する 。メ インメ ニ

ユーに戻る 。

10)コマンド 5: Substitute 

書式:S ls一le"文字列 1""文字列 2" 

Is行からle行までの範囲のすべての文字

予IJ1を文字列 2に変更する。 Fコマ ンドと

併用することによって特定の音を変えたり

と応用範闘が広い。

〈さらなる発展を望む 〉
以上， リアノレタイム入力にエテYタの機

能がついてかなり応用範囲が広がった。同

じようなノfターンのところはCopyやSub

stituteコマンドでどんどんイ宇っていくこと

ができる。これは私自身が使いやすいよう

lこ作ったプログラムだが， BASICで書かれ

ているので，各自の考えで独自のコマ ンド

を追加して使ってほしい。
注)この記事は清水氏がドイツに出発する前に警か
れた最後の原稿です。帰国後の新たな展開を期待し

ましょう 。
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H 01・="C" then ( 
prlnt "now oreatina MML・-
fo1' 1=1 to 8 
for j=1 to jmax(1)+1 

e(j，lI=lnt((d(J，l)・11/1../21・1m/111 

1190 
1200 next 
1210 if 11'f1.&=1 then mS(j，l)=mworkS 
1220 next 
1230 next 
1240 print 
1250 ) 

1260 ，・..・..・s・a・・・・・・・・s・・・・・a・s・・・・・
1270 ，・ play例ML • 

1280 ，・..・・・・・・・・・2・・・・s・s・・・・・..・8・・・
1290 If o1'="P" then ( 
1300 1nput "input part number{0 (01' .11 part)"jpartS 
1310 np&1't:O:(o1' 1=1 to 8:1parl(1，=9:next 
1320 fo1' i=l to 8 
1330 If (in・tr(1，parlS，itoa(i))()90r

In・ tr(l ， part・， ~0 " ) ()0) then ( 

1340 npart:npartφ1‘ 

1350 lpart(npartl:i 
1360 ) 
1370 next 
1389 p1'1nt "now playina !，. 

1390 ・_init() 
1400 for 1=1 to 8 
1・10 a_trk(I，o'(ipart(I))) 
1・20 tor j=l to jmax(ipar色(1)) 
1430 m_trk(I，m'(j，ipart(I))) 
1440 next 
1450 next 
148・ ._p1ay()
1470 j=1:i=0:1=0 
I‘80 ) 
1490 '"・・・s・・・・..・・..・・・・s・・s・・・s・g・8
150・I・.odechance ， 
151・，..・8・s・s・・・...・8・ttt.・s・・8・・..・S
152・if011="M" thon ( 
153・ print"fDode was chanlled !" 
1540 i園。de=1・imode
1550 ) 

1568 ，・...・g・・・s・・・...・・・・・・・・・・・・・s・S
1578 ，・・.v・dat. • 
1588 /"・..・・・"・g・8・8・・8・8・"・・・s・・2・
1590 if 01'="5: thon ( 
1680 input "chooae m:MML or e:EDIT OATA"icmt 
1618 input "input fl1e name": f~l ・
1628 input .. input 1'&rt number (0 (01' .11 p41't)'・;partS 
1638 npart=O:for 1=1 to 8:ipart(i)=O:next 
16‘8 for i=1 to 8 
1658 if (instr(l，partS，itoa(i))<>O or 

ln9trll，partS， ・・0・・) ()0) thon ( 
1668 npart=npart・1
1670 ipart(npart)=l 
1680 ) 
1690 next 
1700 ollS=lof色S(strupr(cm，)， 1) 
1710 ifi1=fopen(fll・， "0'" 
1720 fwrite・(cmSφcrol，i(11)
1730 fwr1tea(itoa(npart)φorc1，1fi1) 
1740 print "n。“ savin'''j
1750 tor 1=1 to npart 
1160 print "."; 
1770 twrltes( itoa( ipart( 1) )+crc1， 1fi1) 
1780 fwrites(itoa(jmaχ(ipart( i))) +crcl， i(11) 
17~U fwrite・(0・(i.part I i.11φcrc1. if1 11 
1800 for j=1 to jmax{ipart(i')φ1 
1810 if CIIS="門.. then 

fwrite・(ml(j，ipart(i))+crc1，ifi1)
1820 If cm，="E" then 

fwrites(cS I J， 1part( i)) +crc1， 1ft1) 
1830 If oll，="E・・ then 

fwritea( i toa(d( j， ipart( i) ) )φcr01，1(11) 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 ) 

1910，.*..・・・・・s・・・・s・・・s・・・・・・s・・・・s・
1920 '* 10ad data * 
1930 /'"・.u*・・・・8・・.....・・・・・・・・・..・
1940 if clS="L" then ( 
1950 Lnput "input tile name"jfil・
1960 if11=fopon(fil，， "r") 
1970 fread.(~.I ， ifil) 
1980 cm'=・trupr(cmS)
1990 freads(du.'，ifi1) 
2000 npart=atoi(duml) 
2010 print "now loadin，"; 
2020 fo，・ 1:1 to npart 
2030 print "."j 
2040 tread.(du.S，1til】

2050 ipart(i)=atoi(duIIS) 
2060 fread.(du.'.ifil) 
2070 r=j・aX(1part(i))
2080 if i・ode=0then r=0 
2090 r1=d(r，lpart(i))'・1
2100 jmax(lpart(i))=atol(dumS) 
2110 fread・(dUIIS，ifU) 
2120 oS(ipart(i))=dumS 
2130 for j:r+l to rφjllax(ipart(i】)+1
2140 if om・:"W' then freado(dums，if11) 
2150 if 0・1="阿" then .'(j，ipart(i))=dum' 
2160 if o.'="E" then froada(dum'，ifU) 
2170 if c.・=OOE" then c・(j，ipart(I))=dumS
2180 if 0・S="E" then freada(dumS，ifil) 
2190 it J=r+l and r>0 then r2:atoi(dua') 
2200 if o.・="E" thon d(j，ipart(i))=atoi(duaS) 

2210 if c・・="E"・ndr>0 then 
d(j，lpar色(i)) =r1φatoi(duOI・)-r2

next 
next 
print 
fc1oae( ifil) 
if 011・=・・M" then prlnt "H問L 1. ・avedin ";f11' 
i f cmS="E" then print ・・ EDITDATA 1. ・avedin ";fi1・

2220 next 
2230 next 
2240 print 
2250 f010.0(lfI1) 
2260 if c..・:"M" then print "阿MLis loaded fr。筒 ";fiLS
2270 if c・・="E" then print "EOIT DATA is loaded trom " 

; fll・
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H~Ø 
2410 
H20 

2430 

24‘0 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 

2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2110 
2720 

npart::O:for 1=1 to d:iparttll=U:neXl 
for i:: 1 to 8 

if linstrtl，part5，Ltoa{ill()() or 
i.nstr(l.partS・・・U"J <> U ) then ( 

npart::npart+l 
ipart(npartl=i 
for j:: 1 to j・ax:(Lparttnpat"t)) 

r= ins tr ( 1 • cS (j ， i part (npart) ) ， "0" ) 
rO::asc(midS(cS(j，iparl(npart)) .r+l，l) I 
if r0>::880("。“) and rO<::asc( "7・) thon I 

rl=・trlen(cS (j， ipart (npart) ) ) -["-1 
dUIIIS=leftS(c・(j，ipart(npart)).rl+

chr・Ir0φ1) + 
ri，ht'(cS(j， ipart(npartl )， rl) 
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if i>1 then rO=atoi(ri~htS(comS ，込 -111
for j=l to npart 

jl:ipart(j) 
for il=rO to jmax{Jl) 

i=rO+jma叉 Ijll-il
i( instr(l，cmS，"E"}C>O then ( 

CS( 1. jl) =cSI 1・1，j 1) 
d(i，j1)=dli・1，j 1 ) 

I
 

n
 

e
 

h

“
 

t
 

au‘
，
 

〉

I
〈

J
i
'
 

・
1

M
H
'
 

"

-A
 

'l
 

g
g
 

m
m
 

C
2
 

.
}
 

l
l
 

，‘
a
J
 

r
'
 

t
i
 

-
a
t
 

n
s
 

i
m
 

，‘
 l

i
 

next 
lf instr(l，cmS，"E")00 then ( 

print ~cS( "; rO;" ， ";jl; ~ )= ・ ;cS 【 rO+1 ， J 1) 
input '・ input cS・・ ;dumS 
i f dumS <>.... then c・(r0，J1)=dumS
print "d(";r0;"，";jl;'・1=" ;dl r0φ1， j 1 ) 
input "input d";dum・
if dumt(>"" then d(r0，Jl}=atoi(dumS) 

} 

if instr(l，cm'，"M")00 then ( 
print ・・m・(.. ; rO : .. ， " ; j 1 j " ) = " j mS ( r0 + 1 • j 1 ) 
input "input mS";dumS 
if dumt<>'・0・thenmt(r0，Jl)=dumS 

jmaxlj1)=jmaxlj1)+1 
next 

next 
next 

5250 
5260 
5270 
5280 
5290 
5300 ) 
5310 /・ O:overwrite command 
5320 if left'{comS，l)="Q'・then ( 
5330 l=strlen(comSI 
5340 if i=1 then rO=r0φ1 
5350 if i>1 then r0=atoi(riihtS{comS，i-l)) 
5360 for j=l to npart 
5370 j 1 = ipart I j 1 
5380 if in・tr(l，cmS，"E")()0 then ( 
5390 print "cS("jrO;"，":jl;")="jc${rO，jl) 
5400 input .. input c・"jdumS
5410 if dumtC>'・4・thenct(r0，jl，=dumS 
5420 print "d(";rO;"，":Jl; ・・ )=";dlrO，JII 
5430 且nput "input d" ;dum. 
5440 if dumS(>"" then d{r0，J1)=atoi(dumS) 
5450 ) 
5460 if inatr(I，cmS，"門"'<>0 then ( 
5470 print “mS ( "j r0: ，. ， .. ; j 1 ; " ) =" j mS (rO， j 1 ) 
5480 input "input mS";dums 
5490 if duml<>.... then ml(rO，Jl)=dumS 
5500 I 
5510 next 
5520 ) 
5530 /・ S:aubatitutecommand 
5540 I f left・(com' ， 1 ) =" S'・then { 
5550 r=inatr(l，co胞 S，ー1・l
5560 i=s.trlen(comS' 
5570 ir r>怠3 then ( 
5580 r0=atoi(midS(comS，2，r-2)) 
5590 ) else I 
5600 rO， 1 

5610 if i>1 and r=O then r0=atoi{midSlcomS，2，i-lll 

l 
next 

....，;.の降る 日に引を週i伝していて，アロント 3ゲラスに当たって在イi仁川れる，;.t'凡ていた

ら， ;<1，分が:[\(なっ た 0 " ; の I1 は :1>放が~いの 仁納1持。 ilii'l' ， さすがに |日1 * 円には ~t分が
:&¥<・ tはいえなカ iった. 川，lf: i'. (19)叫 'R!U

5620 
5630 
5640 
5650 
5660 
5670 
5680 
5690 
5700 
5710 
5720 
5730 
5140 
5750 
5760 
5770 
5;80 
5790 
5800 
5810 
5820 
5830 
5840 
5850 
5860 
5870 
5880 
5890 

if r<i and r>O then ( 
rl=atoi{midS~comStr+l.i-r)) 

I else I 
rl=O 
for j: 1 to npart 
if rl<jmax(ipart(jJ) then rl=jmax{ipart(J)) 
next 
if r=O then rl=rO 
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5900 
5910 
5920 
5930 
5940 
5950 
5960 
5970 
5980 

if instr(l，cmS，"H")<>0 then ( 
i2=instr( 1 ，mS( r0， j 1 I ，dum') 
if 12 <>0 then I 

print "mS(";r0;.，";jl;")=";mS{r0，Jl) 
dmS=mS(rD，jl) 

mS (rO， J 1) :leftl (dmS， i2・1)φduml・・
mid・Idm・，i1φi2，strlen(dmS)) 

print" => ";m.(r0，jl) 5990 
6000 
6010 
6020 
6030 
60唱。
6050 
6060 ) 
6070 untilleftS(comS，l)="Q・・
6080 ) 
6090 if cl':"" then ID_init() 
6100 until clS="Q" 
6110 end 

neχt 
next 

6120 /'・・・・".，.・・..・・・・a・・s・・・..，・8・・
6130 I・functionmenu i8 only for ・
6140 I・ drawinamain menu ・
6150 /・・・・・..，・g・・・・・・・・・・8・・・・・・s・8・・
6160 func menu() 

6170 print"・・・.".".，.・・・・s・g・..“
6180 print"・1-8:・ound input ，" 
6190 print"・c:create例ML ・'
6200 print ". p:pLay H門L ・・・
6210 print ・・・m:mode change ・
6220 print"・s:save data ." 
6230 print"・l:lood data ・"
6240 print ". k:show keyboard・"
6250 print"・u:up octave ." 
6260 prinl"傘 d:down octave ，・
6270 print "， o:chanie onshoku ，" 
6280 print "， e:enter editor ." 
6290 p["int ・・ . q:qult system ，" 
6300 print"・s・・s・..・・・・・s・s・8・e・・"
6310 return() 
6320 end func 

6330 /・..・・・.""・・・s・.....・・・・・・e・・・8
6340 I・function keyb08["d is fo[" • 
6350 /. dra“ini key position • 
6360 I・..・....，.t・・・..・..，・s・g・・・・・・s・
6370 func keyboard() 

6380 print"・・・・・・・.，..・・・・・・e・・・・・・・・..・・・・..，.・s・・s・"
6390 print ". 77ヲT; ゾ， 'j' .......レSヲ?ヲTtソ，，・ト..... ." 
6400 print "， t 2 3 4 5 6 7 8 9 0 v ・"
6-110 print"・ s・
6-120 print'・， 7Tソ号シ，・レミ7Tソーシ" ・"
6430 print"・q w e r t y u i 0 p ・( ，" 
6440 print"・・"
6-150 print "， シ，・傘レi 7777'ソSラ， ... ~. .レ，ヲ? ・0・
6460 print"・a 8 d f i h j k 1 ;・'
6-110 print "t ・"
6480 print.... ト・レ ミ7Tソ4ラ シb・レミ ，" 
6490 prin乞.... z x c v b n m  ， t・
6500 print"・・・・8・・s・g・・・・・・・・・・..・・g・z・s・s・t..t... t t *....・
6510 Ifkey=1 
6520 return(' 
6530 endf'unc 

6540 '*・・・・s・・..，・..・・.......・・8・8・・・2

6550 '* the end o( the proaram ・
6560 I・(lines below are for debua) ・
6570 /・*.....・..・g・・s・s・8・・・...・・s・s・.. 
6580 for 1=1 to jmax(l) 
6590 print d(i+1，ii)-d(i，ii);cS(i，ii);" ";IIIS{i，i11 
6600 next 
6610 end 
6620 str dumS，filS 
6630 input "input file name ";fil5 
6640 ifil=fopen(filS，"r") 
6650 repee弘t
6660 nfil=freada(dumS，ifil) 
6610 prlnt nfil，""';dumS;"'" 
6680 unti1 1=0 
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愛読者
プレゼント

@リングマスター11

X68000用 5"2HD版3枚組

9，800円(税別) 2名

テーブルトークの老舗，ホビージャパンが放

つ本格円PGrリンクlマスター」の第己作。前

作から 1:年，待ち望んでいた人も多いことで

しょう。

。 シャープ

×回日日日用 5"2HD版 7，900円(干見別)

アーケードから忠実に移植された横スクロー

ルシユーテイングゲーム。出較的やさしいの

で，シユーテイングは苦手という人でも楽し

めるはず。

@ 

X68凹O用
5"2HD版B枚組

9，800円(税別)

2名

i liO 

グローディア fi'03(3220)5226 

@ 
ポニーキャニオン fi'03 (3221) 3161 エメラルドドラゴン

SOUNO WORLO PC-8801版で発売され根強いファンを持つ円PG。

X6日000への移植にあたって，新たにグラフイツクも箔

き起こされ，ジョイスティックやマウスにも対応す

るようになった。
OF POPULOUS 

2，500円(税込)2名

いわすと知れたポピユラスのCOが発売。

ブロミストランド，スーファミオリジナル

のワールドタイトルなどが収録されている。

またテーマ曲は葛生千夏が唄っている。

ポニーキャニオン n03(3221) 3161 

プレゼントの応募方法

とじ込みのアンケー卜はがきの該当項目をすべてこ官己

入のうえ，希望するプレゼン 卜番号をはがき右下のス

ペースにひとつ記入してお申し込みください。締め切

りは 1991年4月18日の到着介までとします。当選者の

発表は 1991年6月号で行います。

@ 
サイト口ンビデオゲーム
ミュージ、ツク年鑑1990

2月号プレゼント当選者 | 

圃イメージファイト(神奈川県)宏、爆佳彦(愛知県)島倉功(滋

賀県)吉田尚史園銀河英雄伝鋭lJ (北海道)太田哲雄(大阪府)

池田篤史(広島県)悶現修固プロミストランド(千葉県)須佐

英之(群馬県)備後秀明(香川県)三島武典 国大戦略カレンダ

ー(東京都)中村幸奇 山本修(大阪府)越悶剛史(福間県)西

閣誠(熊本県)鍋悶築固テレホンカード(青森県)米関充(東

京都)庄島賢一(埼玉県)谷島孝行 (敬称略)

4，500円(税込み)2名

月刊ゲーメストのゲーメス

ト大賞VGM部門で選ばれ

た1990年のビデオゲーム10

作昂をCO化。アレンジパ

ージョンとオリジナルパー

ジョン(全曲)を収録とい

う薮華版だ。
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以上の方身が当選されました。おめでとうございます。商品は

順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合もありま

す。ま た.公正取引委員会の告示により，このプレゼントに当選

された方は，この号の他の懸賞には当選できない場合があります

のでご了承ください。



.X -OVER NIGH-r 

1989年12月，全FI本プロレス「世界最強

賀ッグリーグ11戊」での出来事。天龍源-llll

t日米合体タッグを組んでスタン・ハンセ

ンがリーグ戦に出場した。ハンセンが天龍

営感んに持ち上げ、たこともあって，なかな

D' !日、が合ったコンヒ司、ーションを見せて快

陸聖書が続いた。 リーグ戦の行方は最終戦ま

「もつれ込み、天龍がテリー・ゴディ，ス

ティーブ・ウィリアムス組にギブアップを

tられて優勝を逃した。

ここで，ハンセ ンの態度が変わった。苦

与してl絞ってきたのに，最後になってギブ

7'Jプぞ仁lにするとは， といわんばかりの

拶相で，天龍を殴る蹴る， ロープで絞めあ

fるの大恭れ。 その後，天龍が全日:本プロ

/スを退職した翌年 4月まで，ハンセンの

合1)裁」は続いた。

もとも !:.J~耕民族のわれわれ日本人 t は

藍い，狩~jì\民族の 31怒哀楽の激しさは当然

りこととも受け取れる。しかし， それ以上

bアメリカ人の特徴とも いえる，独特の身

勝手さを象徴的に体現したケースとして，

この全日本プロレスでの出来事は印象に強

〈残っている。

自分の規定する枠組みの中で相手がti:l，力

しているときは，実にフレンドリィで笑み

筒蘭なのだが，いったんその枠組みをはみ

白して， 自分にイミ利誌を与えるようになる

と， とたんに人聞が変わる。態度を一変さ

ぜて，本人の失望J惑をはるかに上回る IV;¥Iの

等差でもって，怒りを表明し，必要に応じ

て反撃や制裁にうってでる。。
前置きがえら〈長くなったのであるが，

なんのこ tはない， またまた湾岸戦争の話

どある。湾岸lltX.争を通して，アメリカの強

打さと身勝手さを強烈に兇せつけられた。

[第11話]

アメリカ人の気質

そして，ぜtりを隠.せなくなったひとりなの

である。

誤解のないようにあらかじめ書いておく

が，なにもイラクの行為を認めていたわけ

で、はない。クウェートでの大惨事と恭胞は

論評をはるかに超えているし，いっていた

こととやったこ tがまったく 一致しない。

しかし， リンケージをはじめとして，イ

ラクがl唱えた聖戦論の多くがまともに1mこ

え，思わず肯定したくなる。 それほど，ブ

ッシュ大統領やアメリカ国民のいう「正

義」はあるf)!IJ商しか示していない。いやに

なるほどめからさまで， I~I 己中心的身勝手

さにi前ちi的ちている 。

別にあ らためて舎くほどのことで1まない

が，イラン・イラク戦争における介入， レ

バノン虐殺におけるイスラエル支持， リビ

ア笠燥，バナマ侵攻・…・，ことごとく自己

規定による一方的な視点から行動原理を決

めて動いている。 しかもそれに同制しない

者は，「怒」であるとする単純明快な論現。

こうした側面とあわせて見落としてはな

らない，アメリカ人の料ーつもうひとつの行

動迎念が， 一度決めたらめったなことで、は

変えない， という点て.ある 。

普，外資系メ ーカーの日本入社長氏と話

していて聞いたこと。

「振り」二げナニこぶしを収めるとか，矛先

を収めるという意味の英語は使わないんで‘

すよ 。ヲ|金をg1，、たあとは， ~Jll は努足ぶTごけ

なんだから」

本当にそういう意味の英語のイテY オム

が存在しないのかどうかは知らないが，い

かにもいし、えて妙である。 日木人のように，

'eJ"1隙布告してから，どうやって事1iE:をII又J合

していくかを考えるような抜けたことをし

ないのは，子供の!喧l嘩の仕方を見ていても

(クロスズーn-ナイト)

TAKAHARA HIOEKI高原秀己

わかる 。

それだけ単純直情型だといってしまえば，

そこまでなのだが，困ったことに， 1立界は

自分たちが動かしている， という強烈な自

負心がエスカレー卜する 一方なので¥手の

つけようがない。

tりあえずは，湾岸戦争を総合論評する

意味でも，太平洋戦争での日本の追いつめ

られ方をきっちりとトレースしておく必要

があるように思う 。半世紀前の出来事とは

いえ， まだうっかりと廃史の 1ページにし

まい込んではならないIW)題であろうか句。

それに湾岸戦争の終盤戦でのソ速による

調停工作介入以後の，アメリカ側の積極的

な軍事行動は，妙に当11寺と酷似する部分が

あるはず。 。
もっ tも，当座自分でやっておかなくて

はならないことといえば， その平室度Tごろう 。

「アメリカに憤りを感じるのなら，なに

か具体的な反米活動でもするの?J 

とでも Ilt)かれたら，悲しいことながら，な

にもできゃしない。あとはせいぜい「ノレバ

ン3世J (劇場アニメ版第 l作)の次元大

介よろしく， rMacintoshをほしいと思っ

こtもあ ったが， もうこれっきり fご!J /:. 

でも決意(!?)する程度。それ以外で.は

「沈黙の縦隊」を読んて¥茶代議士と同じ

く愛国の怖にひたるぐらいが限度か。

それも悲しいところはあるんだけ E.

ちなみに，国産パソコンでも CPUがア

メリカ製なら閉じじゃないか，って戸も 1m

こえてきそうだけど。残念ながら，ぱくの

「国産楳準バソコン」は，米国の裁判所が

認定した日本オリジナノレCPUってやつを

f史っているので‘あった。

うーん， そろそろ限界なんfごよなあ。

X-OVER NIGHT 161 





も含まれています。パズ、ノレ小説という形態

自体はそう新しくないような気もしますが，

祈新なのは筆者が並列処理や人工知能を研

究している教授であり，パズルも計算機科

学の色が濃いというと ころです。訳者のひ

とり もソフトウェアの研究者です。ソ ーテ

イング，組み合わせ理論，オ、ットワ ーク，

論理学，暗号などの計算機科学における基

本的な問題を， まるでそのような学問的体

系などとは|鋼係ないように気軽にお遊びの

ように触れられるという点てお勧めて、す。

SOUNOS 

わかってきました。こういうものには，近

寄らな いほうがよいで しょう 。

MOVIES 
バグダッド・カフェ

アドロンという人の{乍ったl映画て、す。 と

ても 気に入ってしまい，何度かビデオて見

ました。l映像も音楽も L、L、です。バグダッ

ド・カフェという名の宿っき l喫茶liEに米た

掃除l斑おばさんのちょっとほのぼのとした

話ですが， ~!lt特の雰囲気が見るものをひき

こみます。パググ守ッドというといまでは流

JULの111]になってしま いましたが， 111に方、ソ

AIil切I~有田隆也 I 

くとい う訴です。ある生命を作 るときに

1000の快楽と 998の苦焔をその生命に与え

ると ，快楽が少し上回っているので、命が吹

き込まれるが，逆に王白身が差し引き 2の苦

?市をl味わっていくというへりくつみたいな

話です。この話は2部村'?/蕊になっており，前

半がこのような物語て¥後半で前半の物語

を因果|剥係，エえ、ノレギ一保存の基本的な話

を交えながら解説しています。

この主!:物は1800年イて1&半に引かれたもの

であ り，そ のため Eのような読者を想定 し

てEのような目的てそ!かれたか，いまいち

ピンとこないところがあ ります。2次元や3

セントギガ リンスタンドっき tいうことを表している 次元，あるいはエオJレギ一保存という事正念

妙な放送が始まっています。静かな音楽 のかもしれません。3月末，この別れの季節 に対しては100年前，どのようなイメージが

仁川のせせらぎなどの自然音をミックス し にちょっと 「おセンチ」にな っている人に 存在していたのでしょうか(あるいは存在

たものが主て¥たまに小さな声でささやく も紛Jめられるでしょう 。 しなかったのか)? でも，そこらへんが，

ように発せられる諮りが加わる放送です。 ストレート・卜ゥ・へル 図書刊行会発行，あるいはボ、ノレへス編ー纂と

これは街星放送の3チャンオ、ノレ(WOWOW) アレツクス ・コックスと いう一見いかれ いうことも手伝ってか一種奇怪な券副気が

の高1)音声として流されている PCM放送 (i函 たチンピラ 9~の作つためちゃめちゃな映画 会編にわたって漂っているのです。

面はなし)です。 です。とにかく皆死んでいきます。「ストレ 知恵の木

{笑な !:-'ir故近テレビはつまらん」など ンジ、ヤ ー・ザン・パラダイス」のジム・ジ、ヤ 最後に紹介するのが「パソコンを思氾!す

tつい これを選んで、しまい，よく 間L、て い ームツシュ民督やクラッシュのジョー・ス るJ (朔泳社)という本です。 この種の本は

ます。水の流れる背がとても好きなのです トラマー 11央i!!fJrブノレーベルベット」の変 最近案外多いのですが，これは読みやすく

が，たまに寒いときなど一層寒さがつのつ 態男(名前は忘れましたが)な E超伊|性派 てしかも内容の濃い優れた本です。執筆者

てしまうのもまたおつなものです。4月から の出jおも見逃せません。でも，まあそれは 10人とインタビュー5人ですc特に奥色なの

有料放送になってしまうのが残念です。 !:"UJJめません。僕のよう仁お金を払って見 は没匝.1 rばのぼの」のいがらしみきおでし

ベルベットアンダーグラウンド にいくのは少し間抜けかもしれません。 ょう。 とい っても，彼の文立の内容に|剥し

ベ、ノレベ ットアンダーグラウンドという伝

説のバン ドをご存じですか ? 1960年代末

ごろに登場というのですからずいぶんと昔

です。ポップアー トの奇才アンディ ・ウ ォ

ーホノレがからんで誕生したグループです。

一部には熱狂的なファンがL、た そうですが，

あまり売れなかったようです。 しかし， そ

の後のパンクやニューウェーフーなどに大き

な影響を与えたといわれています。

僕自身も興味があって，昔レ コード を注

文したことがあるのですが， )姦量生というこ

とでだめでした。 ところが最近，全部持っ

ているというきわめて珍し い男がいま して，

その人からCDを借りています。前衛的とい

うのでょっIXどわけのわからないハチャメ

チャなものかと41っていました。と ころカl，

期待に反してというか， 実に普通なのです。

しかし，何度も聞き統けているうちに中毒

になってきてしまいました。 そして，ノfン

クやニューウェーフーなどに大きな車三響を与

えたということがま ったくI!虚でな いこと が

BOOKS 
科学的ロマンス?

奇妙 な本を11'，す ことで一部では有名な図

書刊行会が出版した本が， C. H_ヒン トン

の 「科学的ロマンス集」です。科学的ロマ

ンスという 言葉の響きに慈かれて衝動nい

しました。て、も ，Romanceという 言葉は，

英語では日本で使われている恋愛がらみの

意味よりは，伝奇小説(現実離れした小説)

という意味で使われるほうが多いようです。

この本に合まれている3つの小説(もどき)

もいわゆるロマンスとは~JlH承て、す 。

きて，最初の「第4の次元とは何か」と，

次の 「平而|止界」は，それぞれ4次元世界と

2次元世界について，「本当にそのような世

界に住んでいるとしたら?J ということが

{!Fかれています。大J'l;面 目な科学教義書に

むしろ近いといえるかもしれません。

3帯住lの話は毛色が違い，王がこの1止の仁l'
を村!のように文字どおりセ、ロから作ってい

てはノ ーコ メン トです。

岩谷宏， ~.宰!ff日正大虫11，外山花の3人の文章

は特に面白いものといえましょう 。Wl好j毎

太郎の「マ ニ ュアノレに'I:!~れて」の 中て紹介

されて いるワンベノレ 卜とバレーラtいう人

たちの苦:いた「知恵の木」 という本が魅力

的に， しかも謎めいて許かれていて，欲求

不満仁なります。ぜひ読んてみようと思っ

ています。「この本の全体li，いわl品定信へ

の誘惑へと身を委ねてしまうという習似を¥

いったん中断し てしまおうという l呼びかけ

た〉というのですが，想像つきますか? し

かも本の中の絵の一部に，人の手，ひげ男，

はげ男など ，計算機の画而にあるアイコン

みたいなものがあ り，いろんなところに現

れてくるというのです。

参考文献

(1) rNeXTの実像を探るJ. 日経エレク卜ロ ニクス.

1989. 1 .23 (No.465). pp. 128-142 

(2) rインタビュー M.H. Spindler氏J. 日経エレク
トロニクス 1991.2.18(No.520). pp. 19卜 193_
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第弘

猫とコンビュータ

Takazawa Kyoko 

高沢恭子

思えばあのころが臨終だった。いまは死

んでいる状態で，なにかの拍子にフラフラ

t 到J き ，~~， しては， また止まる。まるでソ守ン

ピかノfタリアンのように。

あっというまに歴史上の 「マイコン」に

なってしまったTK-80だが，わが家のテク

ノ書斎でl主役重なノレームメイ卜の 1台であ

り，ふだんは静かに|庇っているけれ1::"，重)J

いてほしいときにはいって、も目をきまして

〈れた。

彼がしごとをさせられるのは，おもにパ

ソコンのイベントのときで¥実用としてと

いうより， ショウのアイ ドノレとしての出i貨

をもとめられていた。 「元祖パソコンでー

す。まだ元気で走れますよお」といったふ

うfご。

あるときは「ぺントミノ」のバズ、ノレを延々

t 解きつづけたり，あるときは「人工無)Jì~J

になって問答の相手をしたり，またあると

きは来客を知らせる センサーになって，イ

ノレミヰ、ーションを点滅させた。

骨組みも内臓もu'き出しのTK-80だか

ら，イベン 卜が近づくと， しごとに合わせ

て体の中を遠慮なくいじられた。あっちを

はずし，こっちをつなぎ，それでもけっこ

うケロリ tしてよく働いたものだ。

15年選手の彼をもっ t気づかつてやれば

よかったと，いまにして思う。

戸キパから池袋へ

11宇年の10月，雑誌でホビーマイコンショ

ウの開催を知ったという， V企画のナカジ

マさんからお.;~話があった。

「ぜひお願いしたいことがありまして，

会場におうかがし、したいのですが」。ショウ

の当rI，ナカジマさんはやってきた。

「池袋のサンシャインピノレて‘毎年1mかれ

るノfソコンフェアなんて、すけど，ことしは

164 Oh!X 1991.4 

パソコンの活用コンテストぞ予定 している

んですが，出品作があつまらずに困ってい

ます」

そこで，マニアの作品があつまるホビー

ショウに期待をかけたらし L、。

「クツレープの方たちの作品を 4点くらい

出品していただけたらと・・・・・・」

ナカジ、マさんは会場を一巡して，候補の

作品をいくつか挙げた。 rTK-80もお願い

します。これは目玉になりますし」。

ところで，コンテス トの当日は作者も出

場して，作品についての説明をしなければ

ならないのだそうだ。みんな超多忙 な人た

ちばかりで， このホビーショウですでに相

当な無理をしているのに，サンシャインピ

ノレで、のノfソコンフェアはわずか 6日後fごt

いう。

それでも困っているナカジ、マさんを見捨

てるわけにはいかない。なんとかスケジ、ユ

ーノレをやりくりして， 4つの作品とそれぞ

れの作者を， 10月20日の池袋に送り込むこ

とになった。

「パソ コンi舌用コンテスト」に出品する

のは，シンヤさんの「簡易CADJ，クガさん

の 「パック・グラウン ド・ソフト J，オザ、キ

さんの「宇宙線iRIJ定」。それに夫のTK-80を

使ったrBSマージャン」。まずは事前にマシ

ンを会場に運ばなければならな い。これは

やっぱり宅配便だ。ホビーショウを終えた

翌日から発送の準備となった。

このころもう TK-80は死線をさまよっ

ていたのかもしれない。でもそれに気づく

には日程があわただしすきfた。それよりも，

~!~現な頼みをしたほかの 3 人のマシンが気

になっていた。ナカジ、マさんが管理してく

れると はいえ，人出もケタちがいに多いパ

ソコンフェアの会場に，ほかの出し物とま

ぎれたりせずに到着させなくてはならない。

•• •• 
6563 
•• ・2

00ショウ， XXコンテストなどイベント

があるたびにかりだされるキョウコさん。

当然愛機も一緒に，です。でも，そうしT

回を重ねるごとに梱包は簡略化され…・・・。

今回はそれにまつわる悲劇のお話です。

折しも，ク方、さんの使う PC-8001用のy

ラーCRTがどうしても調達できないとし

う連絡が入り，わが家のものを送ること l

なった。

TK-80と白黒モニタ，キーボード，そ t

にカラ ーCRTは，まったく無造作な梱包τ

発送された。いままでに，マシン類を宅自

便で搬送しても，故障やトラブルは一度t

なかったのだから気軽なものだ。ただ，手

送の前に作品のデモをビデオ撒影しておし

たのが，虫の知lらせというものだったの1

ろう。

- クサヤのくん製も

「活用コンテスト」はノfソコンフェア開

催中の 3日間とも行われたそうだが，参力

をたのまれていたのは最終日だった。

男女ぺアの司会者の進行て¥ひとりずて

作品とともに登場。製作までのいきさつを

説明 したり，司会者の質問に答えた りしる

がら，実演してみせる。審査をするのは升

場者て¥個々の観客席にあるパソコンか E

番号キーにより投票。得点の集計が，スラ

ージ上の電光掲示板に表示され，優勝者c

はカップが11自られる。

夫の作品はTK-80を使った自作のソフ

ト， r日本初の 4人マージ盲ヤンJ (昭和54~

にI/O誌に発表したもので，つまつぎ新し

い機種に移植，のちに 「精彩グラフィック

麻雀」としてヒッ卜した)。

説明を終えていざプログラムを走らせよ

うとしたら，どうもようすがおかしい。家

でCRTを撮影しておいたビデオが，ここで

役に立った。

あたかも予定していたかのように， r時陪

の節約のためにビデオでお目にかけます」

と， うまくその場をのがれた。

ほかの出場者は，パソ コン通信のオ、ット



の情報から，「クサヤのくん製」をじっさい

に製造したという，大手自動車会社につと

める若い男性。パソコンの生きた活用とし

てユーモラスだった。同じくパソコン通信

τ， rCINEMA-NETJという日本で初のl映

画専門のBBSを紹介した男性。会場からア

クセスをこころみて，書き込まれた記事の

一部を披露した。ネットの内容は本として

出版もされたそうだ。

全 8点の作品の中で，高得点でカップを

手にしたのは，血圧管理のプログラムを作

製しておおいに役立てている62歳のご婦人

し市販の音楽ソフトを作曲に活用してい

るプロの音楽家。演奏のデモは，なんとい

ってもわかりやすいし華やかだ。

夫は「日本最古の 4人マージャン」と，

骨董品の機種が珍重されたのか得票が多か

ったが，仲間の 3人は r簡易CADJや「宇

宙線測定」な E高度な知識を必要 tするに

もかかわらず，一般の人たちの理解の範囲

でなかったのか，得票は低かった。とはい

え，もとよりシロウ 卜採点の遊びなのだし，

ナカジ‘マさんに協力できればそれでいいの

だった。

令 簡易包装のススメ

コンテストが終わるやいなや、，いそがし

い面々はふたたび司マシンの欄包を始めた。

こん Eはそれぞれの自宅にあてて送り返さ

なりればならない。 3人の方たち lまともか

く，夫の荷造りは最低限の簡略さだったら

しい。発送の翌 日には着くはずの荷物が 2，

3日たってもわが家に届けられなし、。さす

がに気がかりで，ナカジマさんに問い合わ

せてみたところ，すこし口ごもりながら，

「じつは梱包が惑いので責任が持てない

し宅配の会社から一度もどきれまして，

荷をつくりなおしたんです。まもなく届く

と思いますが・ ・」

ナカジ、マさんにおわびとおネしをいいなが

らも，じっさいには私たちはなんの反省も

なく， rそんな心国Eはムタ守なのにねえ」と ま

だタカをくくっていた。

荷をほど〈手間 u寺間は，荷造りの時間!

の白釆くらいにも上七{列する。つまりていね

いなIlf損失が大きくパカをみる。にもか

かわらず，荷造りの質と損害のあいだには

ほとんど関連がみあたらない。 8回ほどの

引っ越しでただ一度，タタミ l枚ほ Eの大

きさの鏡のコーナーが，

l辺 1センチくらいの

三角形に破損 Lたのは，

私たちではなく，プロ

の業者の梱包によるも

のfごった。

それでもパソコンや

機械類についてだけは，

初めのうちは神経を使

っていたものfご。て。も，

だんだんそれも楽観的

な主義に変わってきた。

かならずほどくことが

わかっているのTごから，

欄包はかんたんがよい。

こうしたイベン卜など

で、マシンの運搬を(り

かえすうち，精密なは

ずの機器に対して大胞になってしまったと

もいえる。

そしてTK-80はリ帝ってきた。

コンテストの会場では重11かなかったけれ

ど，わが家なら安定してまた元のとおりに

なるだろうと，夫は調べ始めた。

ところがなんとも変な調 子だ。まず

BASICが出てこない。ちょっと動いたと思

うとすくー止まってしまう。 fごめかと思って

いると， またすこし動く。こんなことは初

めてfご。で、も， きっとなんとかなるfごろう

と， ここでもまだ楽観的な私たちだ。

TK-80はそんな軟弱なマシ ンじゃない。

構造はシ ンプノレなんだ。運搬や荷造 りにつ

いての心がまえをあらためるなんてことと

はちがう。

'.'脳ミソのリスト

BASICが出てこないところ をみると，原

因はたぶんCPUのある TK-80のボードだ

ろうということになった。モニタROMが悪

いとしたら，こんな古い部品は古うーい仲

間しか持っていな い。

古い仲間はたくさんいて， TK-80を持っ

ている人も多いけれど，スペアの部品なん

てまず望めない。部屋の|鳴か，押し入れに

たいせつにしまってある TK-80は，分解す

れば，自分も死んで、しまう。

「そう fご，イシイさんのところには，コ

パヤシ先生のが遣いであるはずだから，ひ

とつ借りればL、い」

さっそくイシイさんに連絡してボー ドを

送ってもらい，わが家のボード t交換して

みた。 ところが変化がみられない。それで

はBASICのROMがついたBSボードに原

因があるので1まないか。

BASICのROMにはLevel1用1:.， Level 

II用がある。 どちらが惑いかつなぎかえて

たしかめてみようということになった。切

り替えボード も使われているので，原因の

追求にはいく通りものテス トが必要だった

が，どうやら LevelIIのROMに異状がある

らしいとっきとめた。

「イシ イさ ん， Level IIのROM，ち ょっ

と貸してよ， TKのボード返すからー ・」

博物館ものの武重なマシンの部品だから，

い〈ら古い友人でもたやすく手渡すわけに

はいかない。それにROMをとりだすにはパ

ラさなければならない。デザ、イナーのイシ

イさんは， しごともいそがしいのだ。

「ホ シノさんに聞いてみてよ，タ守メなら

なんとかするから」

そりゃそう fご。月以ミソなんか人にあげる

ものじゃない。

「ねえね λ ，ノfノ、~，オオモリさんも，ア

ダチさんも 持ってるでしょ 。それから 日暮

里のオミさん，倉敷のナカタさん…・・」

r} 11重大のアキタさんも， もしかしたら木

場のコヤマさんも持ってるナ」

誰のJ1i話ミソをもらうか，黒いリストを 2

人でつくり始めた。これからはマシンの運

搬にはもうすこし慎重になるだろう。
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SOUND CANVAS SC・55
akano Shu巴 hi 中野修一

ついにパソ コンで標準tなりそうなサウ

ンドモジューノレが現れた。

これまではMT-32系の楽総が事実上標

準として扱われていたのは周知のとおり 。

単なる楽器としてならともかしコンピュ

ータミュージックにおける MIDI楽器は新

たなメディアとしての可能性を秘めている。

これはMIDI特集のたびにし、 っていること

だ。MIDIデータフォーマットは大理石のよ

うに美 しい統ーぶりを見せている。 しかし，

データ自体にはまだ音色の標準化という問

題を抱えていた。 こちらはこれまで誌はど

の統ーさえ見られないものだった。

それがいま統一へ向けて大 き〈一歩を踏

み出した。それがRolandの提唱する fGS 

スタンダード」 による音色セッ トの登場，そ

してGSスタンタゃードを採用したSOUNDCAN 

VAS SC-55の登場だ。

話は変わるが，本誌で発表したOPMDで

はMIDI楽器へのデータ出力の際に音色審

号の変換，ボリューム/オクターブの調整，

ドラムセットの統ー までやってのけた。重

いOPMDRV上でさらにPCMまでl鳴らし

て， そのうえこのような処理まで抱え込ん

でし、る。なぜか?

MIDI規格はさまざまな機器を相互に按

統可能にした。しかし，ある楽器用のシー

ケンスデータをほかの楽器に適用するとと

んでもない音色で演奏されてしまうのだ。

MIDIては避けられない問題だった。

MIDI という規格は演奏データの互換性

をかなり高いレベノレで、実現している。シー

ケンスデータの互換性を阻んで‘いるのはご

く些細な規格決れ(? )にすぎなし、。これ

はあまりにもったいないことで、はある。

OPMDでは各音源ごとの音色を自由に

再配置できるように 3種類のテーブノレを用

立し，メーカーでまったく 笑現方法の奥な

るリズ了ムキッ卜も力技で変換している。

どうして音色の問題が見逃されてきたの

だろうか? 答えは， そういう婆求がなか

った，という事笑に帰着する。MIDIぞ使っ

た音楽活動11とい っても，ひとりの音楽家の

まわりで統ーされていればよかった。それ

ージック」というジャンノレが出てきた。こ

れまでも同じマシンで閉じ音源，同じソフ

トウェアを使う限り演奏データは共有てき

た。音源の種類がわかっていれば変換する

ことも不可能でやはないだろう 。途 1:1:1のシー

ケンスデータ自体に側値が生まれ， それ自

体で流通し始めたのだ。

これによってMIDIはこれまでより遥か

に大きな可能性を示すようにな ったといえ

る。MIDIのあり方さえも変えてしまうほ E

ここでMIDIでの音色標準化の発想が見

えてくる。そしてゼ‘オ、ラノレMIDIによって音

色統ー という新たなMIDIの世界が登場し

たのだ。 その音色標準化をさらに拡張した

ものがGSスタンタeードだとい える。

GSスタンタ守一ドはRolandが健11品する音

色セットおよびMIDI音源の扱い方の標準

化を目指した規格だ。残念ながら現状では

あまり実f本はわからない。ゼ、オ、ラノレMIDIに

ぞれが複数の斎iD~ を使いさらに生楽器との アッパーコ ンパチで16テインパーのマノレチ

ミキ シングなどを重ね，作品というのは最

終的な 「音」 としてしか存在しなかったか

らfご。

コンピュータはそれを変えていきつつあ

る。 まず，何種類もの音源を駆使するもの

ではなく単一の音源で「デスク トップミュ

音iJ.京てや標準の128音とドラムセットを持つ

tいう以外のことは情報公|非lされていない

(なぜfご?)。

ある程度は音色のエディットも可能。リモコンも付属。

きて，このような動きがなかなか現れな

かった最大の要因としてMIDI規絡自体の

弱さが挙げられるだろう。MIDIでサポー卜

されているプログラムチェンジは128種類，

すなわち音源は128音しか持つことができ

なかったのだ。 ところが， コントローノレチ

ェンジの O番が音色パンクの切り替えとし

て設定されたことにより， MIDIは一気に

128パンクの音色セットを持つことができ

るようになったわけた'0GSスタンタ守一ドと

いっても標準化するのはそのうちの lパン

クだけで，楽器全体の仕様を制限するよう

なものではない。標準化のためのf寸加機能

t考えればし礼、だろう 。
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どこも同じ音色では個性がなくなるので

はないか? い、う疑問も，~I:， てくる。

世界中にオーケ ス トラはた くさんあるが

人数も違えば，演奏者の技量もマチマチfご。

出てくる音も異なる。それでも ，同じ部商

を渡せば同じ曲が奏てられる。決し て同じ

演奏ではないかもしれないが， r楽議」とい

うシーケンスデータはオーケストラという

「音源、」によって新たな価値を与えられる

こtになる。音im¥が違えば同 じ音色名でも

実際の音色は異なる。 同じ土俵に立ってこ

そ個性が明確になる， ともいえる。

GSスタンダードが規定 しているのは音

色だけではないという 。演奏に必要な情報

はこれまで もコン トローノレチェンジ として

規定されていたが， その解釈は機株によ っ

てマチマチだった。たとえば，パン(左右

のステレオ定位)ではあるものは右 ・左 ・

中央の 3段階であり，ほかの機種では左右

128段階だった。また，ベン ドl隔にしても最

大 1音だったり 1オクターフ、、固定だった

り，可変だったりとさまざまだ。

そのほか， これまではどうしても エクス

クルーシブメッ セー ジに車員 らな けれ1;(なら

なかった部分tいうのを極力減らすよう に

留意されているという。このような配慮が

あって初めてシーケ ンスデータは機種を超

えて広がっていくことができるのだ。

では， SC-55の機能解説といこう。

見た目は写真のとおり，ハーフ ラックサ

イズのコンパクトな音淑モジ‘ューノレfご。

16"7ノレチティンパー，最大発音数は24パ

ーシヤノレ，エフ ェクタと してリノfーブとコ

ーラ スを内蔵。

ノfーシヤノレと いう のはRoland系の音源

のウェイプジ‘ェオ、 νータまわりの部分で，

これをいくつか組み合わせてひ とつの音色

を構成す る。よって24ノfーシヤノレというの

は最大24音と いうことになる(すべて lパ

しで も，KORGのM1でも最大16音だ。多く

のシンセサイザでは16音程度の同H寺発背が

一般的とい える。 MT-32と比べても，ひと

つの背色で使用す るパーシヤルがMT-32

に比べて少ない。ほとんどが 1， 2パーシ

ヤノレて、構成されている。たくさんのパーシ

ヤノレを使ったほうが複雑で忌-撃な音カr1:1:'，せ

る。これは当然。音質は大丈夫だろうか?

聞 くところで、は，MT-32系より良質な音を

実現 してい るという。 「パーシヤル」とい う

のはFM音源でいうとオペレータにも相当

するが， FM音iJjRでは源波形がも っ とも単

純なサイ ンi皮， LA音源はもっと複雑一 一・。

要はi原波形 しだいとい うことだ。ちなみに

M1をRoland風に見れば最大でも 2パーシ

ヤノレfご。

さらに増設(並手IJ? )により 48パー シヤ

ノレも可能とくれば， これは必要十分な仕様

fごといえるfごろう 。

音源まわ り以外に自 を向けてみよう。

MIDIINを2つ持っている。音源モジュ

ーノレという性格を考えると，ひとつはコン

ピュータやシーケンサに， もうひとつは鍵

盤つきの楽総に按続するという選択がベス

トfごろう。 これ らは内部でミキ シングされ

るので両方同時に使うこともできる。

問機にAUDIO OUTとともにAUDIO

INの端子を持っている。音源になんで?

という 疑問は もっ tもfごろう。音声信号に

よって音を 制御し て・・・・ーという WAVES

TATIONのようなこ tがて、きるわけでは

ない。単なる ミキサーなのだが， これがパ

ソコンにとっては非怖にうれしい機能だと

いえる。FM音源やADPCMなどの本体か

らの信号を入力すればMIDIの出力とまと

めてアンプにつなげる。 これでミキサーを

貿わなくても演奏と効果音がパラパラにな

った りす ること もなくなるのfご。

lファイル

同H寺に発表されたSOUNDBRASHはス

ーシヤノレの音の場合)。ここで， 24パーシャ タンダードMIDIファイノレに対応した3.5イ

ルが多いか少な いかということが問題と な ンチFDDを内蔵している。スタンダード

る。 MIDIファイノレはFD上で実現されたMIDI

たとえばFM音源の 8音はおいておくと 規格ともいうべきもので，多くのシーケン

サやAT ARI ST， Macintoshの有名ソフ ト

などが対応 している 。大雑tt(こ L、え 1;(，デ

ータの入ったフ ロッピー さえあれば， どの

マシンでもそのまま討しみ:;11・きできるわけfご

(i寅奏の際はFORMAT0/1などの遠いも

ある)。

これはまたシーケンスデータの共通化守

加速する材料ともなりうる。たとえばサ

ン ・ミュージカノレサービスが行っている

Musicstudioのデータ曲集がある。みゅー

じくんデータ集やMUSICPRO-68K10111B 

データ 山集はその名のとおり「データ集」

だが， こちらは一流ミュージシャンによる

「アノレノfム」 ともいって L、ぃTごろう 。

音色共通化によりこれがさらに一般化す

れば，ま さにCDなど のように，シーケンス

データを入れたディスクがそのままレコー

ドのようにやり取 りされる

8cmCDに入る音楽はせいぜし、20分くら

いだが， 8cmCD-ROMには辞書数IIH分のデ

ータが入るのだ。 しかも 生演奏。考えよう

によっては新しい音楽出版形態の誕生てあ

る。

とにかく， X68000/Musicstudio/MT-32 

なEという環境に依存せず，こういったも

のがグロ ーパルに展開する可能性が出てき

たわけfご。

問題はこのGSスタンダー ドの規格がま

fごRolandだけ の ローカ ノレなものにすぎな

いことだ。KAWAIなど， YAMAHA系を

除〈匡|内メーカーは採用の模様? tの噂

もIWIくがまだ詳しいことは未確認だ。海外

でゼ‘式、ラノレMIDIの認定は受けた tいわれ

るが囲内のMIDI協議会にはまたすE定され

ていない。

とりあえずいまは，い ち早〈このような

標準化に釆り 出したRolandの英断に拍手

を送りたい。

MIDIシーケンサ58-55 59，000門(税別)

ディスデ上のデータをCD感覚で演奏できる。
幽途中からでも常に正しい演奏が可能。
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NEW  PRODUCTS 

八イスピード関数電卓

EL -5460/5400/5060 
シャープ
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シャープは関数電車の新シリ ーズ(ハイ

スピー ドシリーズ) として，同社従来機の

約 3倍の演算スピードを持つ fEL-546D/

540DJと，わかりやすいドットマトリクス

式ガイダンス表示を採用した|刻数危卓 fEL

-506DJの3機種を発売した。

fEL-546DJはわかりやす L、万、イ夕、、ンス

表示，複素数計算機能(複素|掬数，カッコ

機能っき)， 1次， 2次なεの 6種類の回帰

計算機能を搭載した中級機， fEL-540DJは

2進， 8進， 16進論理演算機能を搭載した

普及タイプて¥ どちらも分数計算 11寺間計

算などの基本的なWiJ数も充実 している(そ

れぞ、れ134/80関数機能)。

fEL-506DJは入力，演説結果がわかり

やすいドットマ トリ クス式方、イダンス表示，

I次， 2次回帰などの 6種類の回帰計算，

数値積分，時間計算機能な E充実した機能

を持つ中級機である。

また， fEL-546D/540DJは本体組み込み

の太陽電池，およびパックアップ用のリチ

ウム電池を使用， fEL-506DJはアルカリマ

ンpゲン電池を使用する。

{師十各は fEL-546DJが5，800円， fEL-540 
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DJが4，000円， fEL-506DJが4，800円(す

べてF見5;1]) となっている 。

〈問い合わせ先〉

側シャープ ~03(3260)1161 ， 06(621)1221

自動プリンタ切り替え器

Auto BOY4Ch 
八戸フアームウェアシステム

一

， A1Jto Boy4ch 

八戸フアームワェアシステムは自動プリ

ンタ切り替え総 fAuto BOY4chJ を発売し

た。fAuto BOY4chJはノfソコン 4台対プリ

ンタ l台で使える白重!1プリンタ 切り 替え様

である。プリントアウトが開始される1::，

どのパソコ ンのデータを印字するのかを

f Auto BOY4chJ が自動判別し，I燐H寺に切

り替えを行う 。 ~jJ字終了後，次のパソコン

のデータを自動的に印字削始するので，手

動切り替えタイプのような煩わしい手聞を

行くことができる。

また， LEDランプ表示により 4台のパ

ソコ ンのうちのどのパソコンが印字 1=]-1なの

かがひと目でやl別 できる 。110(W) x 

175 (D) X28 (H) 111111というコンパクトサ

イズなので置き場所にも困らない。

{日li格は39，800P-J(税月1])。

〈問い合わせ先〉

八戸ファームウェアシステム(仰

包 011(716) 3815 
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PA-9500とPA-Z07

7)<谷電機工業は株式アナリス トの松本寺

氏監修の シャープ電子手l阪用カード 「松オ

亨の凱旋門<PA-Z07>Jを同社j仮売ノレー

ト，およびシャープ版売ノレートを通じて手

売した。

この「松本亨の凱旋門」は一般投資家を

対象に開発されたICカードで，岡市表示l

従って業績データを入力することにより手

望銘柄の発掘計算がて、き，また， .W益代宣

計算，CB (転換社債)やワラン卜債(巨

内， ドノレ建)の理論値計算などもできる 。

また，監修者の松本亨氏の “注目銘柄"

(f今週の注目株J，f今月の注目株J，f長期

の注目株J)を専門電話，新聞紙上などで毎

週|暗号にて発表する。この暗号を木カート

に入力することにより，“注目銘柄"の“=

ード番号，銘柄名"を知ることができる智

典機能もついている(このサービスは平局

3 "1三3月より平成 5年 8月までの 2年 6;;(

月間，実施される)。

取引手数料や税金などの改定があった t

きなどに，それに対応してプログラムを裂

更できるのも特長のひとつ。

filli格は19，800p:](税月1])。なお 2行表方

の.;11;子システム手帳 fPA-7000Jでは使斥

できない。

<1甘い、合わせ先〉

水谷電機工業(的 ~03 (3253)434 1 
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“マークQ・7リエイト"シリーズ

<3M>フロッピーディスク“マークQ.

クリエイト"シリ ース。は，製造工程におい

てリアルタイム・テ、、イスノfージョンフィ ー

ド・プロセス(塗布液即時供給方式) とエ

アーフローテーション・プロセス(非抜fq出

型磁性層形成工程)を導入し，磁↑生体密度，

分散特性，均一性を向上している。 またこ

れに加え，幸庁ノfインタ守一システムによりf，"f1

性層の商強度を従来品比20%向上させてい

る。これらのことにより，木製品li連続10

万四におよぶヘッ ド衝撃に耐え， .連続4000

万パス/トラッ クと いう高耐久性テストを

クリアすると いう耐環土党性に{憂れたフロッ

ピーディスクとなっている。

〈問い合わせ先〉

住友スリーエム附 fi03 (3709) 8111 

耐潔境性能をグレードアップ

スーパーPROシリーズ
化成パーベイタム

「スーパ-PRO::'-リーズJ

化成パーベイタムのDataLiferスーパ-

PROシリーズ」は，強靭な磁性層を形成す

る“新CCパインダー・システム"をはじ

め，あらゆる環境下での盛壊をシャッ トア

ウトする新開発の“高密閉型HSシャッタ ー

(3.5インチのみ)"，安定したクリーニング

性能の“新UWライナ ー"など，従来の

rpROシリーズ」で培われた技術をさらに

高めた高性能フロッピーディスクである。

〈問い合わせ先〉

化成パーベイタム側 fi03(3283) 6423 

16機種分を 1パックに

Final SuperPack 
エー・エス・ピー

エー・エス・ピーは， MS-DOS対応日本

言者スクリーンエディタ rFinalJシリーズの

SuperPackを出荷する。このSuperPackli 

現在発売中の rFinalJシリーズ16機種分を

lパックに収めたものである。現在，パソ

コンの利用形態が l人 1台のH寺代から 1

人で複数機種を利用するH寺代に変わろうと

している。 また，エディタの使用用途がプ

ログラム開発に加えて，データファイノレの

作成，日本語FEPと組み合わせての文章作

成と多用化してきている。 このようなニー

ズに対応し，なおかつライセンス形態の簡

素化を図るために，いままで個別に販売し

ていた rFinalJシリーズを lノfックイ七する

ということである。初年度j仮売本数は，

20，000本を予定 している。

対応機種:PC-9801シリーズ， PC-98XA/ 

XL， PC-98L T， PC-286/386， FM Rシリ

ーズ， FM TOWNS， FM16β， Panacom 

M， B16/B32， H2020， J3100/J3300， AX， 

PS/55， IBM-PC， DOS/V(VGA)， X68000 

価格は28，000円(税別)。

〈問い合わせ先〉

側エー・エス・ピ-- fi03(3767) 1451 
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マイクロウェア・システムズではCD-1の

内部オペレーティングシステムCD-RTOS

のパージョンアップ版(ver.1.1)をリリー

ス開始した。この rCD-RTOS ver.1.1Jで

は，将来CD-RTOSが拡張されたときでも

対応しやすくなったなど，新しい機能が加

わった。

また，新規オプショナノレノfッケージとし

て，従来のオーソリングシス テム製品にの

み組み込まれていたCDドライブ，ビデオ，

オーデ、イオなど， 1/0まわりのライブラリ

をまとめた rCD-1・Cライブラリ J，および

ライブラ リに開発言言音であるマイクロウェ

アCコンノfイラをノfッケージした rCD-1プ

ロノfック」もあわせてリリースされる。

これにより，オーソリングシステムを持

たないソフトハウス，システムハウスでも

OS-9/68000システムやUN1Xシステム上

て" CD-1アフ。リケーションフ。ロク。ラムの開

発が容易にできるようになる。

〈問い合わせ先〉

マイクロウェア・システムズ{仰

fi03(3257)9000 

ピジ、ネスのコミュニケーションを強化

アスキーネット法人会員制度
アスキー

アスキーはパソコン通信オ、ッ トワークサ

ービス「アスキーオ、ッ卜」に，企業あるい

は企業の部署単位て¥団体で入会すること

ができる 「法人会員jijlJ度」を新設し，会員

の募集を開始した。これにより，パソコン

やワープロをオ、ットワーク化し，ノfソコン

通信の各種機能をピジオ、スに活用できる。

この「法人会員制度」は「アスキーネ ッ

ト」 の 4つのサービス (ACS/DPI!PCS/

MSX)に企業や各部署単位で入会するもの

で，従来 l人あたり 3，000円必要で、あった初

回登録料が，人数に関わらず法人 1件あた

り5，000円で入会で きることや，月々の使用

料金が固定制になるな/::'， rアスキーオ、ッ

卜」 のサービスをより廉価に利用できる。

また，利用料金は企業あてにー招請求 と

なるので，予算管理，事務処理の簡略化に

もつながると思われる。オプションとして，

専用の電子掲示板である CUGノートサー

ビスを利用すれば，限定されたメンバーに

よる連絡や会議な Eを行うことができる。

〈問い合わせ先〉

側アスキ-- fi03 (3486) 9661 

スーパーファミコン

第3回初心会ソフト展示
会に50名をご招待

スーパーファミコンなどのソフ トの展示

を行う「第 3回初心会ソフ ト展示会」。今回

は4月24日から 5月6日までの13日I1lj、幕

張メッセて行われ，入場料 1，000円で設に

でも参加できる。この入場券を50名の方に

プレセーン 卜希望欄に Nと記入のこと 。

ペンギン情報コーナ 169 



FI LES 1:J1."ll 
このインテ'ックスは， タイト Jレ i主言己一一一

筆者名，誌名，月号，ページで構成されて

います。なんかいいことないかな，なんて

いってる人，桜も咲いてることだし外に出

てみれば? 面白いもの見つかるかもよ。

一般
砂実践 I パソコン通信編 POPCOM-NET攻略法

パソコン通信をこれから始めようという人のために，

POPCOM-NETへのアクセスを例に，モデムや通信ソフト，

パソコン通信電話帳などを紹介，解説している。一一編

集部， POPCOM， 3月号， 98ー10lpp

砂ハイテデ地獄耳

世界初の小型力ラーFAX，シャ プのJX-5000を紹介。

一一編集部， POPCOM， 3月号， 121P 

砂特集MS-DOS手習いガイド

DOSの代表選手 rMS-DOSjについて，初心者向け解説

をしている。初めてDOSを扱うユーザーのためのコマン

ド解説など。もちろん X68000のHuman68kユ ザ にも

参考になる。一一編集部， LOGIN， 3号，227-239pp 

砂NETWORKCONNECTION 

中日新聞社が運営する「中日ネット」やアスキーネッ

トPCS(7)9600bps正式サポートを紹介。一一編集部，

LOGIN， 3号，272-273pp 

砂NETWORKCONNECTION 

JR西日本のサービスするネッ卜 rJR西日本NETj，PC-

VANが始めた「英訳・和訳サービスj，NIFTY-Serveの函像

メールなど。X68000のPDSゲームの「悟り」を紹介。

編集部， LOGIN， 4号，232-233pp 

砂電話・通話料金のしくみ

NTT電話料金のしくみや，新電電のしくみなどについ

て図入りでわかりやすく説明する。電話代で泣くことの

多いヰ y 卜ワー力一必読。ーーーマイコンネ y 卜ワ-7研

究会，マイコン， 3月号， 川7-125pp

砂MycomNews 

48ドットカラ 熱転写漢字プリンタ CZ-8PC5と， X 

68∞OSUPER用の80Mバイト増設用内蔵ハードディスクド

ライブCZ-68Hの紹介。 編集部，マイコン， 3月号.

173P 

参考文献

1/0 工学社

ASCII アスキー

コンブティーク 角川書l苫

テクノポリス 徳問書庖

ポケコンジャーナJレ 工学社

内 PCOM 小学館

マイコン 電波新聞社

マイコンBASICMagazine 電波新聞社

LOGIN アスキ

砂パソコンソフトウエア Q&A

ソフトウェアの著作権問題を Q& A形式で探る。個人

編や企業編などに介け，比較的身近なコピーに関する問

題について考える。一一コンヒ.ユータソフトウエア著作

権協会，マイコン， 3月号， 258-263pp 

惨なんでも相談室

システムパスと鉱張パスの違いについて，コンビュー

タのバス構造の概念など，図入りで比較的わかりやすく

解説する。一一加海， ASCII， 3月号， 376-378pp 

砂SCSIの使い方

SCSIについて規格から領域確保の話.ファイJレのイン

ストーJレの話，ハードディスク新製品試用記まで幅広く

扱った特集。PC-9801やFMTOWNSとの接続を考えてい

る。一一編集部， 1/0， 3月号， 79-107pp 

砂こまんど君のCONFIG.SYSって何なのさヲ

CONFIG.SYSについてわかりやすく解説してある。シス

テム構築やデバイスドライパの話など。MS-DOS向けで

あるが X68000にも通じるものがある。一一一HASEGAWA

H， 1/0， 3月号， 177-184pp 

MZシリーズ
MZ-15日日(MZ-5Z001BASIC) 

砂廻りゃんせ

画面中央から落ちてくるポーJレを一番下の円にいれて，

時計まわり，反時計まわりに移動させ，画面上部にある

3本の柱の中にいれて消す。アイデア秀逸アクションパ

ズルゲーム。一一ーまてりある，マイコンBASICMagazine， 

3月号， 122-123pp 

MZ-2500(M25-BASIC) 

砂KNIGHT

桂馬とぴしかできない自介の駒を動力、してコインをと

る。全30面。一一工藤俊介，マイコンBASICMagazine， 

3月号， 124-126pp 

Xl/turbo/Z 
X1シリーズ

砂アJレケー

山にこもり障害物競争 l 針の山を飛び越えるゲ ムE

ショー卜プログラム。一一遠藤克之，マイコン BASIC

Magazine， 3月号 155p

砂ステッポイ

一筆書きで画面上の石を取るパズルゲーム。 白井

建夫，マイコンBASICMagazine， 3月号， 156-157pp 

X1+FM音源ボード(要NEW FM音源 ドライパ)

砂keyboard

FM音源の演奏状態を函面上ヘキーボードとして表示

する。音楽演奏ビジュアJレプログラム。 登板宏之，

マイコンBASICMagazine， 3月号，173-174pp 

砂グラディウス JII ~Try to Star~ 

コナミのゲームミュージッ 7プログラム。一ーたつく

ん，マイコンBASICMagazine， 3月号， 185-186pp 

X1turboシリーズ

ノ々イテプンコ部集編略
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X68000 
砂NEWSOFTWARE REPORT 

MIDIマルチトラッ?シーケンスソフト rMusicstudio

PRO-68K Ver.2. 0) を紹介.解説している。一一編集部，

新刊書案内

いとうせいこう最初の小説である。 というのは，

ノーライフキングのあとがきに「次は小説になる」

と書いているからで，前作はなんだったのかとい

うと r物語」である。本書にコンヒ.ユータは出て

こないが，前作でもコンビュータはただ仮想空間

構築文化の道具として存在したのであって，今回

も仮想、空間構築化の象徴にあふれている。ノ ー ラ

イフキンク・でL夜の街へ飛ひ・出た子供たちがディス

プレイ内の仮想空間の仮想へ移行したまま，現実

空間が仮装行列している。本書の舞台であるフヱ

イヲ・ムスリムはイスラム事主のイメージをイサ加し

た“フェイク"な空間であり，そういった意味で

讐絡の価格は消費税込みです

170 Oh!X 1991.4. 

島田雅彦の「ロココ町」や小林恭二の 「ゼウスカ

ーテ'ン衰亡史」に似た印象だが、 これらがその世

界の視点と外の視点の両方が存在するのに対して

フェイク・ムスリムの視点しか存在しないヒ.ュア

さがよ りフェイクと快楽に図まれた仮想空間構築

文化を際だたせる。その文化の底て・はハウスミュ

ージックやラップが鳴 り響いており、グランドヒ

ー トが鳴らない人には本書の トリップ!惑がわから

ないかも しれない。 (K)

ワール ド・エ ンド・ガーデン いとうせいこう 著

新潮 社 fi03(3266)5111 四 六版 363ペ ー ジ

1，5日目円
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マイコンBASICMagazine， 3月号，74-75pp 

砂NAGDRV情報局

X 68000周MIDI&FM音源ドライパ rNAGDRVJについて

の読者からの質問や，情報を紹介。一一永田英哉，マイ

コンBASICMagazine， 3月号， 88-89pp 

砂誌上公開質問状

....記号の打ち込み方，SYSTEMファイJレ転送のやり

方， X-BASICプログラムのリストをプリンタ出力する方

法などの質問に答えている。一一多国太郎，マイコン

BASIC Magazine， 3月号， 91-92pp 

砂Worm

画面上の紫のピラミ y ドを体当たりして被壊する。モ

トスみたいなアクションパズJレゲーム。一一るい，マイ

コンBASICMagazine， 3月号， 158-159pp 

砂BARGARTRIS

落ちてくるハンバーガーの材料を順序よく積み重ねて

ハンバーガーを完成させる。一一高橋潤，マイコンBASIC

Magazine， 3月号，160-161pp 

惨PaperWar 

2人用対戦型ウォーシミュレーションゲーム。一一

Bee，マイコンBASICMagazine， 3月号， 162-164pp 

惨空牙 ~VAPOR TRAIL ~ 

デ ナイース卜のゲームミュージックプログラム。要

NAGDRV。一一-KENICHI.O，"イコンBASICMagazine， 3月

号， 189-190pp 

砂TRIGON ~Strudy Wings~ 

コナミのゲームミュージ yクプログラム。要NAG

DRV+MT-32系MIDI音源。一一一M.H，マイコンBASICMaga. 

zine， 3月号， 191-192pp 

砂GRADIUSIII ~ Try to Star~ 

コナミのゲームミユージ yクプログラム。婆NAG.

DRV+MT-32系MIDI音源。一一中里平日紀，マイコンBASIC

Magazine， 3月号 193-194pp

砂集中攻略 r統タンジョン・マスタ ー カオスの逆襲J

官頭部分とKUの道を攻略。一一石井弘一&解せない7

ン，マイコンBASICMagazine， 3月号， 229-233pp 

砂Monthlysoftware Hot Press 

rマーブルマ yドヰスJrポンノぜーマンJrファランタ

ス」を紹介。一一編集部，POPCOM， 3月号，20-21pp 

惨ゲームの達人DX

「イメージファイ ト」と「エメラ Jレドドラゴン」を攻

略。一一編集部，POPCOM， 3月号，80-85pp 

砂ミュージック .J~ ピリオン

TVアニメ rらんま 1/2J主題歌「絶対 !Part 2 J (早坂

好恵)のOPMデータ。一一編集部， POPCOM， 3月号， 147 

ー150pp

砂HowTo Win 

「続ダンジョン・マスターカオスの逆襲J，r三園志日」

を大攻略一一編集部，コンプティ ク， 3月号，112-

1 19， 128-131 pp 

砂ロ ッパー最新情報

「生中継68J，rファランタスJ，rノスタルジアJ，rラ

プラスの魔J，r中華大lUIJ を紹介。一一編集部，コンプ

ティ -7， 3月号， 228-231 pp 

砂GAMINGWORLD 

新着ゲーム「ア トミック ・ロポキッドj と，発売予定

の「ボンパーマンJrノスタ JレジアJ，移植進行中の「ア

ルガーナJ rドラ yケンJを紹介。一一ー編集部，テクノポ

リス， 3月号， 24-34pp 

砂攻略フ ァイ 卜l

4月発売予定の rA列車で行こう IIIJと r統ダンジョ

ン・マスターカオスの逆襲」を攻略。ー一編集部，テク

ノポリス， 3月号， 56-69pp 

砂NEWSOFT 

「中望書大仙J，rノスタJレジアム「プリンス ・オブ・ベルン

ヤJ，r栄冠は君に」。ー←編集部，LOGIN，3号， 16-23pp 

砂SoftwareReview 

シューティングゲーム「ソル・フィ ースJを解脱。--

X 6800日新聞社， LOGIN， 3号， 200-201 pp 

砂 X68000新聞

rファランクスJrブJレトン・レイJと野球ゲーム特集

「栄冠は君にJr生中継68Jrワールドス タジアム」の紹

介。タケJレでも販売が開始された「電脳倶楽吉日」など。

一一編集部， LOGIN， 3号， 252-255pp 

砂世界のパソコンシリ ズ第 l回 X68000の巻(後編)

前回のペーパ-7ラフト X68000の続編。一一編集部，

LOGIN， 3号。綴じ込み付録

砂NEWSOFT 

「ノスタルジア」と rM目tyVol.7 J を紹介。一一編集

部， LOGIN， 4号，25， 29p 

惨最新ゲーム徹底解剖 I!

「続ダンジョン・マスタ カオスの逆襲Jを攻略。一一

編集部，LOGIN， 4号， 130-133pp 

砂SoftwareReview 

「アトミック ・ロボキ ッドJ を紹介。一- K サワノ

フ，LOGIN， 4号，160-161pp 

砂X6800日新聞

メタ ポ-Jレのレ ンダ リングが可能になった rC

TRACE+心開発中の rMultiwordPRO-68KJ rMusicstudio 

PRO-68K Ver.2. OJ rファランヲスJrノスタ JレジアJを紹

介。ー一編集部， LOGIN， 4号， 212-215pp 

砂ゲームレビュー

「ニューラル ・ギアj のゲ ムレヒ'ユ一。一一績集部，

マイコン， 3月号， 198ー199pp

砂X68000マンン語入門

対話型ソフトを作る，の 2回目 a 函面処理を大幅に強

化，住所録プログラム風の函面になった。一一高橋雄一，

マイコン， 3月号， 328-334pp 

惨なんて・もQ&A

Musicstud旧 PRO-68KのJぜージョンアンプについて答え

る。ほかに日本語FEP，ASKのメイン辞書と サブ辞書との

違いについて。一一シャープ液晶映像システム事業部第

2商品企画部，マイコン， 3月号，400-401 pp 

惨フリーソフトウヱアの世界

フリーソフトウェアの世界を法律や実際のソフトを交

えて紹介する。フリーソフトウヱアと PDSの違いの説明

など。一一編集部， ASCII， 3月号， 314p 

砂FREESOFTWARE INDEX 

大手ヰ yトワークにアップロードされたPDSのうち，

ニニ 1~2 カ月で目立ったものをピ y クアップ。 テキス

トファイル縮小印刷ユーティリテイ， SRAMディスクドラ

イパなど。ーー編集部， ASCII， 3月号， 400-402pp 

砂お楽しみディスクについて

付録ディス?の解，車についての説明。 X68000用はスプ

ライトテストプログラムと 1990年の索引。一一編集部，

ASCII， 3月号， 433-434pp 

砂GAMEBOX 

「イメ ジファイト」のゲームレビュー。 市原昌

文，1/0， 3月号 115p

惨家計簿 forX 68000 

PC-980 1 / J31 00版家計簿Ver3.62をX68000照に移植。ほ

とんどのコマンドがマウス対応になっている，2Mバイト

のメモ リがあればコンパイル可能で，一気に高速化でき

る。プログラムは添付テ・ィスクに収録。一一Hm，1/0， 3 

月号，198-199pp 

ポケコン
PC-E5日目

砂 BREAKBLOCK 

同じブロックを重ねると消える。すべてのブ口 yクを

消せば商クリア。ブロッアパズルゲーム。 小川章，

マイコンBASICMagazine， 3月号， 167p 

砂ガンバレセイピイン 3 ~続タカラヲミツケロ~

セイビインを×印のところまで移動させるロただし|

歩進むごとに邪魔なブロックが出現するぞ。 町野稔.

7イコンBASICMagazine， 3月号 168-170pp

砂ポケコン Q&A

LCDコントローラを直接操作してキャラクタを表示す

る。編集部，ポケコンジャーナル， 3月号， 66p 

砂DROPBLOCKS 

パズルゲ ム。全 10面である。一一伊稼正宏，ポケコ

ンジャーナル， 3月号，83-85pp 

砂アクセク アクセス

PC-E500シリーズ周のデータベースプログラム。名前，

住所，TEL，会社名を入力できる。一一わちがねど う，ポ

ケコンジャーナル， 3月号，93-95pp 

ポスト情報社会の到来

表紙の写真がうさんくささを際だたせているが，

それはこの際置いておこう 。すでにポスト情報社

会をさぐる時代になっているらしい。情報社会が

思考を援助 したり 混乱さ せ た りする社会であれば，

その次は精神に向かうだろうとのことだ。 そうい

った社会構造の変革を 7つの技術革新を例に諮っ

ている。 クリスタルからアモルフアス， エレクト

ロニカルからオプテイカルといった具合だ。 はた

して，精神の飛躍はなされるだろうか。 (K)

月尾嘉男著 PHP研究所刊 fi03(3239)6261 

四六版 215ベージ 1，3日目円
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書籍の価格は消資税込みです

別品開削"

甘利俊一

ニューロコンビュータ ←

AI→ ファジィ → ニュー口，というわけでもない

だろうが，ニ ューロ という名前はけっこう有名に

なった。が，それがどういうものかをイメ ージで

きる者は少ない。本瞥はそういった人向けに平易

に二ユーロコンビュータを解説した本である。面

倒な数式も固有名詞も避けながら，ニ ュー ロコ ン

ヒ.ユータの歴史から連想記憶モデル，そして二ユ

ロチップの話まで多岐にわたって語られるので.

設にでも勧められる読み物となっている。 (K)

甘利俊 一著読売新聞社刊 四六版 244ペ ージ

1，300円
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図 1

ようになっています。実行すると匝iiHiにボ

ックスが表示され，右から左ヘボックスが

スクローノレします。しかしi表示されたボッ

クスが歪んでますよね。 これは垂直表示期

1mにWIIり込みがかかるように設定している

からです (58行)。一度リセットして(訓り

込みを解除するにはリセッ 卜するしかな L、。

サンプノレなので手抜きです) 58行を削り，

56行の*を取って， もう一度実行ファイノレ

を作って実行してみてください。今度はち

ゃんとボックスが表示されました。いうま

でもないことですが，垂直帰線lUjliiJに¥I，!IIり

込むように変更したからです。

ついて.に世11り込み周期の設定について少

クロ ーノレさせている，つまり匝|而の上半分

を梢き終わっているのに下半分を月11のt!!I1商

をも古いていることになるからで.す。て町すか

ら，ぶれを|坊ぐには，垂直リ沿線J!JJIiIIにCRTC

lこ値を引き込むようにするのです。CRTC

tはCRTコントローラの意味て，主に!!!I!面

を作る走査線がきちんと緋成されるように

同J倒をとる役目をします。

まず，垂直帰線Jl!JIIIJを制ベる方法ですが，

2つ方法があります。ひとつはCRTC釧り

込みを使う方法です。X68000にはたくさん

のjl!11り込みがJlli::!;されていますが， IOCSコ

ールを使えば:~II り込みア ド レスなど，割り

込みに必要な最低限の情報をレジスタに設

定してやるだりで.難しい処理はすべて勝

手にやってくれるので簡単に害Iiり込みを設

定することができます。

これは便利ということで.作ったのが

IOCSコール VDISPSTをf史ったサンプノレ

です(リスト1)。エディタからプログラム

を入力して，アセンブノレ， リンクして実行

ファイノレを作成します。プログラムを実行

する frijに，岡田モードが768x 512でグラフ

イァク画面がRAMディスクなどにfaわれ

ていないことを確認してく fごさい。 また，

すでに垂直同期害11り込みが使われている場

介にもうまく動作しません。

プロ グラムは割り込みがかかると，グラ

フィック画面lを8ドットスクローノレさせる

「三孟ζ寸 X-BASICでHOME関数やBG-

I {(Q)} I SCROLLで，グラフイ ツクや

し二三三J BGをス クロール させ ると絵が

ぶれて しまいます。以前，垂直同期がなん

たらかんたら というニとを聞きま した。絵

をぶれないよ うにスムースにスクロール さ

せるニとはでき ないて'しょ うか ? (Cまた

はアセンブラでもよい)詳 しく お願い しま

す。 東京都 小川 教

「て孟ζーI X68000の匝ii面表示にはテキス

白 ト/グラフイ ツク画面開肘

直り旦lるCRTC!:.^プライトコントロ

ーラ.そしてそれらを有機的に結令するビ

デオコ ン トローラがかかわってきます。

グ ラフィ ック画面のスクロールと BGの

スクロールは扱うコ ン トローラが迷うので

すが，ここではグラフィック中心に解説し

ます。BGについてはCRTCをスプライトコ

ン トローラに置き換えて読んで <1.ごさい

(アドレスな Eは当然災なります)。

通常のCRTデ、イスプレイは左上から右

下まで屯子銃から放たれた l本の走査線を

走らせることで画像を表示します。 これは

垂直表示JUlI剖一垂直帰線期間一垂直表示期

間…と，表示1l!J1剖 !:.I)fi}線期|目]を交互に繰

り返しています。画面の左上から右下に向

かつて， Illil碩の:ti'liき答えをしている j明liJJが

垂直表示lUI聞です。@I像がぶれてしまうの

は，垂直表示期間にBGやグラフィ ックをス

39: 
40: 
41: 
42: 
43: x 
44 : 
45 
46: sample: 
47・ moveq.l '_G_CLR_ON ，d0 
48・ trap '15 
49・

50: lea .1 pa ram I 81 
51 : maveq. 1 • _BOX. d0 
52: trap '15 
53・
54: moveq '_VDISPST，d0 
55: lea，l 8croll，ol 
56: * move.ω"00司 01，dl
57・

58: move.w .'01鳴 01，dl
59: trap '15 
60: 
61: clr.w -(sp) 
62: mQve.r .ssmple-acroll，d0 
63: move.l d0，ー19p1
64: dc.w _KEEPPR ・常鑑識7
65: 
66・param:
67: 
68・
69 
70 
71 
72: 
73・
74 
75: 

1: i傘

2・・scroll sample program testl 

3 ・
4 : 
5: KEEPPR 
6 
7・ VDISPST
8 :口 CLRON 
9: HO門E:

10: BOX 
11: 
12 傘

13 :事入力
14: ， 
15 ・
16: ， 
17: *戻りf直
18: * 
19: ， 
20: 率

21・， 1IlIUI: 0 
22 ・ 1
23: ， 
24: * カウンタ白
25 ・
26 
27 
28 : 
29: scroll 
30: movem.l d0-d7/a0-a6.-(spl 
31 : 
32: moveq.l '_HOME，d0 
33: moveq.l 'O，dl 
34: move.ωx.d2 
35: moveq.l jO，d3 
36: trap .15 
37: addq. w 指8，d2 
38: andi.w #S3ff，d2 

move. w d2， x 

movem.l Csp).，d0-d7/a0-a6 
rte 

'垂直悶悶期間

寧垂直表示蝿岡田

@ dc.w 

Sff31 

D0.L $6C JOCSコール番号
A1.L 割り込み処息アドレス
D1.W 盟事町x256+カウン世

D0. L=0割り込みぬ唖鑑定された
，.0削り込M'使われていた

垂制骨綿網"で宵'1り込み
垂漉表示即町で鯛り込み

0-255 (0は256としてt島う}

t.ext 
.even 

S6C 
$90 
SB3 
SB9 

equ 

equ 
equ 
equ 
equ 

-リスト 1

@ 

@ 

767 
511 
15 
Sffff 

sample 

dc.“ 
dc.w 
dc.w 
dc.ω 
dc.w 
dc.制

end 

-ベージ口
容 x

‘y 
・スクロール
事 x=x+8
* x=x and 1023 
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1
2
3
4
5
6
7
8
 9: * infomation tab!e 
10 : 
11 
12 : 
13 
14・
15 
16・
17 
18 
19 
20・
21 
22 
23 : 

dc.1 
.dc.1 
dc .1 
.dc.l 
dc.l 
dc.l 
.dc.1 
.dc.l 
.dc.l 
.dc .1 

)( init 
x run 
x end 
x_sys 
x brk 
x ctrl d 
x resl 
x res2 
ptr_ token 
ptr _param 
ptr _exec 
0，0，0，0，0 

.dc.l 

.dc.l 

24: x init 
25: x run: 
26: x end 
27: ̂_8YS: 
28: x brk・

29: x ctrl d 
30: x res 1 
31: x res2・
32・ rts
33: 
34: ptr _ token: 
35・ dc.b 'vdisp' ，0 
36: dc.b 0 
37 
38・ even
39: 
40: ptr_param: 
41: dc.l vdisp_par 
42: vdisp_par: 

し触れておきましょう。~!ilj り込み周期は垂

直同1U1周期×カウンタで決められます。垂

直同期周期はディスプレイモードが31.5

kHzの tき18.03msec，15. OkHzのとき

16.27msec 1:なっています。ですから高解

像度モードて，だいたい l秒ごとに書1)り込

みをかけたかったら， 1/0.01803=55.46， 

小数点第 l位を四捨五入して55をカウンタ

にすれば， 0.01803 x 55 = 0.99165干少ごとに

訓り込みをかけることができます。

これらの曹1)り込みは，当然X-BAS1Cか

ら設定できるものではありません。しかし，

ないものはft=ってしまえのX-BAS1Cで、す

から，これから説明する直接1/0を調べる

方法を使って，垂直帰線を調ぺる |刻数を作

ってみる ことにします。

X68000はメモリに1/0を配笹する，メモ

リ・マップド ・1/0方式をと って います。手

元にあった rX68000ベスト ・プログラミン

・リスト3

10 /奪 scroll sample X-BASIC 

20 /* 
30 int x=白

40 9creen 2，0，1，1 

50 /* 
60 box!0，0，767，511，151 
70 /本

80 vdisp! 1) 
90 home(0，x，由}

100 x=x+自
110 x=x and 1023 
120 goto 80 
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 60: vdisp3: 
61 : 
62・

63・

64 
65: 
66 
67: 
68 
69: vd且sp4
70・

71 : 
72: 
73 
74 : 
75: vdisp5 
76 
77 : 
78 
79: 
80 
81 : 
82: 
83 
84・

グ入門J (千楽慾1If，者 技術評論社)て澗べ

ると CRTCのVDISPイ言号は$E88001の第

4ビットに.'J!I力されているようです。この

ビットが Oて垂直帰線JUl附)， 1て垂直表示

期間を表しています。

プログラムと l呼べるほど t:いしたもので

はないのですが，一応リスト 2の説明をし

ておきます。ここで参照している$E88001

1.1.，スーパーパイザ領械なので ijjj前こ の

アドレスをアクセスしようとするとノfスエ

ラーが発生してしまいます。スーパーパイ

→戸事民主主をア クセスするには， スーノfーノfイ

ザモードで実行すればい L、のですが，この

プログラムでは BBPEEKを使うことで解

決しています。

次に垂直列}線JtflJlfJの検出を例に tれLf，

すでに垂直リ沿線則|日lであればノレープを回し，

垂直表示JUlI/l1まで待つようにしています。

こうしておいて垂直表示期間か ら垂直帰線

Jtfllillに移った1瞬間lを検知するようにしてい

ます。二度手間のようですが，垂直帰線lUJ

聞を最大にifl!うためにこうしているのです。

ゲームなどでは苦1)り込みを使わず，このよ

うな処理にすると高速になります。

このプロ グラムをアセンブノレ， リン クし

てできた *.Xファイノレの拡張子を *.FNC

に変更して BAS1Cのあるディレクトリに

置き， BAS1C.CNFに，

tst.l 12(sp) 
bne vdisp4 

1ea，} GPIP，al 
moveq.l #_B_BPEEK，d0 
trap '15 
btst.1 '4，d0 
beq vdisp2 

1e8.1 GPIP，al 
moveq.l # _B_BPEHK I dω 
trap #15 
bt8t.1 #4，d0 
bne vdisp3 
c!r.l d0 
rt8 

lea.l GPIP，al 
moveq.l '_B_BPEEK.d0 
trap #15 
btst.l f4，d0 
bne vdisp4 

1ea.1 GP1P，a1 
moveq.l '_B_BPEEK，d0 
trap 115 
btst.l #4，d0 
beq vdisp5 
clr.L d0 
rts 

end 

FUNC=ファ イル名

を追加lしてBASIC'i:'起動すると，新しいl剥

数VDISPが追加されます。この|剥数は引数

にOを与 λ ると垂直リ沿線則111)， 0以外を与

えると垂直表示JUII:IJを検出するまで後ろの

文を実行しないようにするものです。この

|民|数を依ったサンプノレ(リスト 3)を紹介

しますので参考に してく fごさ L、。

(lj診山 ド~ J1m

質問にお答えします

日ごろ疑問に思っていること.どんなこ

とでも結構です。どんどんお便りください。

難問，奇問.編集室が総力を上げてお答え

いたします。ただし，お寄せいただいてい

るものの中には，マニュアルを読めばすぐ

に回答が得られるようなものも多身ありま

す。最低限，マニ ュアルは黙読しておきま

しょう 。質問はなるべく具体的に機種名，

システム構成，必要なら図も入れてこと細

かに響いてください。また，返信用切手同封

の質問をよく受けますが，原則として，質

問には本誌上でお答えすることにな ってい

ますのでご了承ください。なお，質問の内

容について，直媛問い合わせることもあ り

ますので，電話番号も明記してくださいね。

宛先 〒108 東京都港区高輪2-19-13

NS高輪ビル

ソフ トパンク株式会社出版部

rOh! X質問籍」係
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らえることでしょう。

.私は少年ジャンプがきらいである。なぜなら，

私はマイナーなものが大好きだからだ。誰もFI

のことを知らないときはよかった。ひとりで暗

〈寂しく楽しんでいたのに。 くそお。でも，い

いんだ。だって，私にはまだスポックやMrカト

ーがついているんだもん。いけいけ，エンター

プライズ号。 福田 弘一 (20)大阪府

「宇宙大作戦j ，;1.マイナーなんでしょう

か P 結構メジャーだtも思えますんで，

もっと?イナーなものを子生してく fごさい。

.この間，生まれてから 2回目の金縛りにあっ

た。 1回目のときは夜中に起きたらなっていた

という普通のものだったけど，今度はテレビを

見ながらこたつで+黄になっていたときになった。

うとうとしていたとき，気がつくと手足が動か

なくなっていた。 目はほんの少し開けたけど，

ほとんどなにも見えなかった。 ここまでは別に

不思議なことはないけど，こたつが熱かったた

め，どうしても抜け出したくてカを入れたら，

右手が少しずつ動いた。だけど，抜け出すには

全然力が足りなくて無理だった。必死だったの

で内容は覚えていないけどテレビの音は聞こえ

た。腕が動いたのは本当だと思う 。ほっぺたを

押したのを覚えている。 小倉 修 (18)埼玉県

金縛りには 1回fごけなったこ tがあります

カf ~tなのか E うかもお Lfろげて。した。.1業のf主んでいる美原町には電車というものが

走っていない。近くに近鉄と南海の 2つの私鉄

が走っているけど，どうやら美原町を避けてい

るようである。それで，美原町は「隆の孤島J

と呼ばれている。しかし， Oh!Xはちゃんと発売日

には本屋に並んでいるところが，やっぱり大阪

である。 燈回 安幸(18)大阪府

と1;1.¥、え，パスぐらいは通っているんでし

ょうね。

.音楽プログラムの上違法をぜひ特集してほし

いですね。 もしくは rUVEin '91 j でポツ，ある

いは採用一歩手前といった作品の「ここを直せ

ばもっとよくなる」みたいなお手本を示してく

れるコーナーなどがあれば， とても参考になる

と恩うのですが。 井原 浩樹(25)東京都

まずはし、い音楽をどんどん聞きましょう 。

、町

FROM READERS TO THE EDITOR 
いろんな意味で待ちに待った春がやって

きま した。 おもてはポカポカ していて気

持 ちいい し，陽気でちょっ と変 な人も 出

しれない)。しかし， 1月の海でまさかバーベキ

ューをするとは…・・ 。地元の人間にこんなこと

がしれたら笑いものにされてしまうけど，名古

屋からやってきた人は喜んでくれた。 うーん，

たぶんあれでいい。 伊舎堂 盛行(18)愛知県

I'1'制fごと 1月でも|唆かいんでしょう 。泳い

ている人はいませんでしたか? なにしろ

沖縦ですからねえ。

.年末年始ブ タンに飛んで， トンサという村

のお祭りを見てきました。戦前の日本を(僕自

身は見てないけど)思い出させる雰囲気に満ち

あふれた国ですが，この園も日本と同じような

伝統崩壊の道を歩んでいくのかと思うと，少し

胸が痛みました。 3月はパ口という街のお祭り。

ふたたびブータンに飛びます。

村井裕弥(32)東京都

ブータンという名のキャラクターがし、たな

あ。おっ と，ありやフ'ースカか。

.クラスでスケベで有名な私が.同じクラスの

女の子と一緒に学校から帰ることになった。「オ

レは絶対に手を出していない!j といっても信

用してくれるやつが何人いることやら・-

幸俊威(16)大阪府

i戻を流して訴λれば，いつかは信frlしても

-
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.当大学付属病院放射線科では患者予約処理に

X 68000を使っていた。さらに，研究室のほうで

は画像処理や函像データベースの構築に X

68000を利用しようとしている。メインとしてが

んばっておられる先生は，パリパリのパワーユ

ーザーで必要なソフトは独自開発している。PC

-9801一辺倒の付属病院内にこのような頼もし

い味方を発見し，あらためて X680000)可能性の

大きさに自信を深めた今日この頃である。

大田謙一郎(39)山口県

まさに「ないものは作れ」を地ていってい

るという感じですね。これからもがんばっ

てほしいものです。

.現在，福島県にf主んでいるのですが，ここは

実家の広島と違い，公害が少なく天体観察lニは

もってこいです。それで思い出したんですが，

PC-9801やFMTOWNSには天文シミュレーショ

ンソフトがあるのに， X 68000にはないようで

す。 どこか出してくれないものでしょうか?

野中裕一郎(21)福島県

ないものは作ろう。

.シミュレーションプログラミング入門には期

待していたのですが，信号機シミュレーション

はかなりむずかしいですね。単一の信号交差点

にしても r1 • (主道路)青ー(同歩行者用)膏

(従道路)赤ー(同歩行者用)赤， 2.膏一点、減ー

赤ー赤， 3黄ー赤ー青ー青， 4.すべて赤，5赤ー

赤ー育ー青， 6赤赤青一点滅，7.赤 ー赤ー

賞一赤， 8すべて赤， 1へ戻る」となり，この

主道路と従道路の交通量により時間を配分する

のですが，前後左右の信号との兼ね合いも考え

なければなりません。都市における交通管制で

は少なくとも 100機以上の信号機についてパタ

ーンを決めないといけません。試行錯誤， また

は長年の勧みたいなものが必要でしょうね。

新穂義久(33)宮崎県

常時m量産にお勤めだそうで，現場の実感な

んでしょうね。

.正月は沖縄へ帰省。ゲゲッ， 1989年介のOhはが

行方不明。 うーん，困った(空港の保管庫かも

174 Oh!X 1991.4 
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.私の通っていた小学校はボロだった。 2階の

床を破り l階の天井を貫通したり ， 21皆の水道

のお陰で雨漏 りのように |階が水浸しになった

り，鉛主査を落とすと床の隙間から床下に落ちて

取れなくなった りした。だが，楽しかった。現

在，その校舎はない。寂しいかぎりです。私は

変わり者なのかもしれませんが.古い校舎のほ

うがよかったなあと思っています。

蔵原彰人(20)岡山県

小学校はポロいほうが慨しい部屋とかがあ

って而白い。.rちびまる子ちゃん」のまる子は正面から見

ると鼻がない。 しかし，検から見ると鼻はある。

いったいどういう構造を しているのだろうか?

上里子 政幸(17)京都府

アトムの援型と同じようなこ tじゃないで

しょうか。 Eこから見ても角(?)は 2本。

.NHKスペシャル「電子立国日本の自叙伝J (全

6部の予定)が放送さ れます。半導体や電卓戦

争のことを取り 上げるそうですが，最終部が 9

月放送予定と いうのが気にな ります。

大森基弘(20)滋賀県

聞が空くと前の回の内符を忘れそう 。

.難しい特集に嘆息しながらベージをめくって

いると.いきなり「スプーンおばさんJ の文字

が。思わず中学時代を思い出してしまいま した。

好きな (rスプーンおばさん」が)女の子と一緒

に歌った りし たもんです。元の歌を歌っていた

のは，あの飯島真理さんでしたよね。そうかあ，

もう 8年もたつのかあ。 と，ちょっとの問.感

傷に浸らせてくれたプログラムに感謝します

(といっても，打ち込んで聞けないからちょ っ

と悲しい)。 古，畢重治(20)岡山県

そうかあ， もう 8年もたつのかあ。

.センタ一試験の御守 りは，金沢神社の御守り

(友人にもらった)，某ラジオ番組のFellow's

Card( 2日目のみ)，そして，電脳倶楽部Tシャ

ツ(当たった)でした。結果は自己採点で721

点。どえら い効き 目。 2次試草書のときもよろし

く。 寺門 修 司 (19)兵庫県

TシャツだけだとカンニングU間違われそ

う。 うえになんか着ていたとは思いますが0

.聞いた話によると，どこかの会社ではシムシ

んです。 林裕司(14)福島県

読者の皆様にお手数をかけさせてしまいま

した 。 'i~t重なお時 r: :J をすいません(ここま

で、いうとイヤミか)。.2月号を買おうと発売日に本屋に行ったら，

「少し しか仕入れていないので，定期予約の方

のみです」と断られた。そして，7JIJの本屋に行

ったら同じことをいわれた。何軒か探したが見

つからなかったので.名古屋のいとこに電話し

て送ってもらった。送られてきたOh!Xを見て，思

わず涙ぐんでしまったのはいうまでもない。

服部直幸(17)熊本県

「t戻て、OhlXが見 λないJという !dじ P そ

れはご迷惑をかけました。

.2月号のTHEUSER'S WORKSも12月号のグラ

ディウスに勝るとも劣らないゲームが出てまし

たねえ。このゲーム， もしかしたら市販されて

いるヘタなア ドベンチャーゲームよりしっかり

イ乍られているんじゃないかなあ， って思うんで

すけど……。けど，グラデイウス.このガイア

の牙，そ して次回も XIlurboのゲーム。XIユー

ザーの力はすごいですね。次回のゲームももし

か したらすごいゲームなんじゃなかろうか…・。

期待してます。 桑田 義久(17)千葉県

本当にユーザーのパ ワーが実感できるコー

ナーになっています。

.近所の本屋さんにはフロッピーディスクが置

いてあ ります。「すごいl吉だ。時代の先端を走っ

ている」と思いました。が，j直ヰしを見てみると

タイムス リップしたかのようです。なんと 2HD

が|日枚で5，000円もするのです。ピックリしてい

るところへ，中年のオジサンがやってきて買っ

ていきました(実話)。 倉知和弘(16)北海道

しかし，いくらで仕入れているんだろ う。

すごい n~J屋があるのかな。

.アクション ロールプレイングゲームを作ろう

と思っていますが，マシン語と C言語， どちら

を先に覚えればいいのでしょうか? プログラ

ムをするには，どれを先に覚えればいいのです

か。X-BASIC，マシン諾， C言語。

猿渡誠一(18)愛知県

ゃっI.fりABCのH阪で‘しよう 。アセンプラ，

BASIC， C言2吾。

.ちょっと遅くなったけど，僕の今年の抱負。

1) プログラムが作れるよう になりたいけれど

も，まずはあせらずソースプログラムを入力 し

たり，自介なりの説明をつけたリストを作るな

ど努力"を惜 しまずにや りつづけたい。

2) 我が愛機 X68000EXPERTちゃんの環境整備

をしたい。まず，4 Mパイ卜 RAMボー ド，SCSIボ

ー ド， 80Mバイ トHD，拡張1/0スロッ ト， CZ-8 

NSI，数値演算プロセッサボー ド，C compiler 

PRO-68Kなど。

今年|年かけて気合いを入れてやるぞ 1

山内宮仁 (23)北海道

l若干目は自分次第ですが， 2番目は金次第

という ζtになりそう 。.2月号の表紙を見たとき r悪魔くん千年王

国」を思い出してしま いました。家獣のリアル

ノTージョンですか。CGになってからでは，いち

ばんいい表紙だと思いました。

岡部好充(17)愛知県

やっぱりそう思う人がL、ましたか。ひと目

見たときにそう思ったんですが，本当は何

なんて、しょうね。

.結婚して，主人がパソ コンをやっていたので

私もやりはじめました。少しわからない面もあ

りますが，面白いなあと思いはじめた，今日で

す。 伊 藤将子(24)愛知県

7ごんTごんiJEi召lこノ、?っていってく fごさ L、。

.冬休みにやっと念願の内蔵RAMを買いました

(僕のは初代 X68000)，しかし， 本体のカバー

を外し，シールド用の鉄板を外すときに，ネジ

を落としてしまいました。そこで，僕は何を思

ったのか X68000を振ったり したのです。そのせ

いか，せっかく RAMを増設したのに，今度はディ

スクドライブのほうがおかしくなってしまいま

した。なんてノて力なことを してし まったんだあ。

ちなみに「聞の血族」は個人的に好きです。

永 井 徹 (18)滋賀県

振ったり ，叩いたりというのは常套手段で

すからね。て、も ，ノfソコンは 。

.ドライブ lを獲してしまっ た。ノ ブランド

のフニャフニャしたディスクはイ吏わないほうが

いいと思う 。 ドライブから出てこないから引っ

張ったら，機械的な部介が疲れた。よくわから

んけど，白いプラスティックの部品でディスク

と鴨み合う部分だ。ついつい，ベンチで引っ張

って しまって，荒っ ':1:'かったかもしれない。

渡辺篤志(18)滋賀県

みんな危ないなあ。

.ここしばらく，レポー卜 が忙しくてまともに

眠っていません。食後の隠魔がこわい。机の上

でもJRの中でもなくて，ふとんの中でぐっすり

自民りたい。 しかし，私は今夜もまたオレンジ色

のスイッチに手を伸ばし， さらに偏平な黒い物

体で…・・・。自民いよおう...・ ぐしぐ し。

岩瀬貴代美(19)福岡県

ちゃんと寝ないと美容に悪いですよ 。

.ラグーンのミュージックモードはディスク 2

を使わなくてもいいんです。ディスク 3を4回

入れたあと，システムディスクを入れればいい

175 STUDIO X 
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ほしくなって， 6月についに貰ってもらったの

だ。これからもがんばって〈ださい(まったく

話がまとまらなかった)。

土居正己(16)愛媛県

せっかく J~ っ てもらったんだから， faいま

くってあけ'ましょう。

.ゲーマーからプログラマへの転身を宣言した

次の日， マウスの左ボタンがいかれてしまった。

そして， 3日後には自作ジョイスティックの

GNDが断線した。これは神の思し召しだと思っ

て修理をしていない。が.ファミコンを借りて

ドラゴンク エス トNをしている。いつになった

らプログラマになれるのだろうか。

准回一磨(18)兵庫県

飽きたら，じゃないですか。

.情報社会って「いかにl必要な情報を得るかじ

ではなく rいかに不必要な情報を排除する

か?J だったんですね。イ吏いも しないのにダウ

ンロー ドしまくったPDSに占拠されたハードデ

ィスクを笠理しながらつくづくそう思います。

野田敏之(19)神奈川県

それはよ(いわれる言葉ですが，身をも っ

て感じてしまったわけですね。

.いま，僕たちの部活ではコンクールに向けて

力 ドゲームを作っています。そこで重要なの

がカー ドの絵の部分です。ほかにも絵を作って

いますが， まず，カードのところの絵が下手か

どうかて・違ってきます。だから，今月のCGの特

集をやってくれて，とてもためになりました。

これから忙しいですが，がんばっていこうと思

います。 武蔵信行(13)愛知県

ゲームの内容も肝心な tころですか ら，が

んiどってく fごさい。

.震近，なぜかシューテイングゲームにのめり

こめない。ひと昔前は何回やっても「次こそク

リアしてやる」と思えたのにe・・o 年をくって

しまったのかもしれない。心を貫くシューテイ

ングゲームがやりたい。

国中剛一郎(18)東京都

心臓を1't(シューテ イングゲームを! (ア

フ'ナイ)

.いま， C言語で 2人用ポーカーゲームを作ろ

うと思っています。 2月号のスロッ トポーカー

は大変参考になりました(特に役の判定)。単に

ポーカーを作るのはつまらないので，みんなが

アッと驚くようなルールをつけようと思ってい

ます。期待してください。

高橋直之(20)静岡県

そのノレーノレとはひょ っとして r足して21と

か9になったらIJ1jち J 1:か。

.ついにハー ドディスクを買いました。冬休み

のバイト代がふっとびましたが，さすがに80M

バイトは広いですね。 まだまだ余裕たっぷりで

す。話は変わりますが，去年の 6月号，今年の

|月号と ディスクが付録になった月に.友人を

ひとりずっOh'Xの読者にすることに成功しまし

た。機会があれば， また誰かを紹介したいと思

います。それから， 1月号のディスクのKLONDI

KEは難しいですね。まだ， 一度しかあがったこ

.ふと気づくといまは 2月10目。受験だからア

ンケートハガキを書くのを忘れていたのです。

先日，某工業大学の合格発表があ りました。新

聞を見ると自介の名前は載っていない。ああ，

浪人かと思っていたら.通知には“補欠"だっ

て。判決が 2週間伸びま した。

木村幸生(18)愛知県

結よIH;t~、かにフ

.小学生のころ，兄がPC-6001 mk IIを貰ったと

きからか，それとも自分が X1 turboを買ったと

きからか。どちらから自介のパソ コンに対する

付き合いが始まったのだろうか， と思いながら，

いつもアンケートハカ・キのパソコン廃の側を讐

いています。 1年ほ ど前に繍り出さ れたPC-

6001 mk口をもらい，先日友人から壊れた(た

だ，文字が出ないだけで正常に動く)X ICkを譲

ってもらった。変なやっと思われるかもしれな

いけれど.捨てるのはもったいないと思ったか

らだ。PC-6001 mk IIとXICkは自介にとって宝で

あり， 8ピット時代の遺産である(たとえ使わ

れなくても)0X Iturboに関してはいまだ現役で

働いている(まあ.当然のことだけれども)。皆

さん， 8ピットマシンを大切に しましょう 。 8

ビットがあったからこそ，いまの 16/32ピットが

あるのですから 。 永井雅晴(19)愛知県

rたと λ使われなくても」なんていわずに，

機会があれば使ってあげてください。

.増設RAMを買う予定だったのに，車の事故で

だめになってしまった。アコードのパンパーに

本当に少しキズがついただけなのに，パンパー

交換で 4万円の出費でした。悲しい。

佐藤秀昭(20)福井県

パ「ンノぞーをコンニャクに変λ ましょう 。

.先生の目を盗んで数カ月。やっと完成した対

戦型コラムス。コンビュータ実習中，殺気{'}がな

いときにしか遊べないけど.楽しいよお l 作

ってよかった。えっ，来年はこのIBMのパソコン

イ吏えないのフ ゲッ，ちょっとショック・・

小嶋健太朗(19)愛知県

後鍛への程き土産にしてあげれば?

.昨年の 2月号からOh!Xを買いはじめた。買う

ようになったきっかけは，表紙に庄倒されたか

らだ。見ていくうちに興味深くなりパソコンが

ティーが教育ソフトになっているとか。;夫めら

れた敷地内にいかに効率よく建物を配置するか

ということです(もちろん美しく)。たしか，言宣

言十会社だと思ったけどなんていうところかは忘

れてしまった。 宮沢 弘俊(18)長野県

そんな教育ソフトなら大歓迎。遊んでいる

みたいなも のですからね。

+2月8日，私は防衛大学に合格しました。で

も，その日のとある新聞の夕刊には r入学定員

500人に対し，合格者は前年よ り54人多い 1344人

という水場しぶり J と鬼の首をとったかのよう

に書いているのを読んで，なにか値打ちを落と

されたようで腹が立ちました。

舛井 ;享祥(18)和歌山県

なんでも鬼の首をtったかのように舎きま

すから. 気にしない気にしな L、。

+X  1周の究極の連射回路を作りました。ジョイ

スティッフポートからデータを読むたびに トリ

ガを切り替えるので，常に最高速が得られます。

これはPCエンジンのパッドを見て思いつきま

した。PCエンジンはすごい。さすがハドソン。

小谷史樹(21)北海道

連射の高橋名人はいまどこに P まあ， も

tもtハドソンの社員なんでしょうけど。

.電脳倶楽部の Tシャツを友人たちに見せたと

ころ r怪しい，怪しい」と立派な褒め言葉が返

ってきて，自介としてはとてもウハウハしてお

ります。風邪の季節ですが，編集部の皆さんも

体調に気をつけてがんばってくださいませ。

藤 田 康一(19)静岡県

風邪なんかひきませんよ。なにしろ， 00

ですから。・Z's-EX，ありがたく使わせていただいており

ます。私 tX 68000と付き合いはじめて，そろそ

ろ3年になるのでここらて・プログラムを投稿す

るのもいいかななどと考えていたのですが， Oh!

Xに採用されているのはどれも私の能力をはる

かに上回っているので， もう少し修業を積んで

からにしょうかな，と弱気になっています。周

りにプログラミングの好きな人が少ないのが残

念なかき・りです。 武藤 一文(18)埼玉県

修業を秘むと Iltlくとインドで況に:f1たれて

いる姿を思い浮かべてしまう 。
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とがありません。 援和彦(19)愛知県 楽部の豆しぼりを見かけたら声をかけてくださ

KLONDIKEは作iIliilもあがり式した。 もっ | い。新聞には載 らないようがんばります。 しか

とも ，ゃった回数も何百四なんですが e・e・" 0 I し，金がかかる，かかる。山はパソコン以上に

.大人のための X68000，毎月楽しみにしていま | 金をくう 。 永田 秀史(18)愛知県

す。予告の「確定申告に X68000を使う J，待つ I 1.11 (まだ雪が残っているかも)は危険と隣

てましたという感じです。X68000はそのために | り合 わせですから， 気 をつけてください。

買いました。いいソフトがないので，いまは半 1 ・ 2月号の高備さん，私の家はもっとすこ・いで

介子供のゲーム機と化しています。大人のため | す。西にJR，北に旧国道という環境にある私の

にページを増やしてがんばってください。 I 家は l日中貨物列車の振動があり，ひどいとき

荒木 昇三(45)神奈川県 | には震度 3ぐらい(マジ， )の揺れがあります。

予告は跡形もなく破模されてしまいました。 I おまけに冬になると，なにかと電気を使ったり

どうもすみません。

.このアンケートハガキはシムシティ ーをロー

ドしながら害いている。おっと，終わったよう

だ。あ，だんだん呼び出し音が変わる。「ブーツ

ブーツ」から r1'¥ァ ーパァーツ」となっている

ぞ。そんなにプレイしてほしいのか。 よし，今

夜も徹夜だ。 山根大樹(14)島根県

ロードしたのが速のっ き。

.今度，八ヶ岳に登ります。 3月24日に出発し

ますので，そのあたりに登りに行〈人は電脳倶

するので，よくブレーカーが落ちてしまうこと

もあり， 気が気でありません。 しかし，私の X

68000ACE-HDは元気に動いています。

大塚京吾(21)岐阜県

いままで述がよかっ た t~. け ?

.女性読者が増えてきてなかなかよろしい。な

かでも年間モニタの安井百合i工さん。「なるほ

と女性はこう見ているのかJ と感心させられ

ることがたくさんあるのです。いやあ， もっと

もっと増えてくれるといいですね。んでもって，
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女性ライター登場 ! なんてなるといいなあ。

石田 日間幸(18)千葉県

|吐の'1'には女性が半数いるんですか "， も

っ とも っ とOh!Xの ~)é -{í.にもt(I/ え て 然る べ

きで‘す。 どん EんJV;Iやしまし ょう。

.掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法 )を明記してお申し込みください。

.ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

仲間

食サ-?ル「大魔界Jでは，第30四日本SF<i一

CON>の自主企画としてライブRPGを行います。

現在.ス?ッフ，プレイヤーなどゲームに協力

していただける方を募集しています。あなたも

真夏の夜の星の下，屋外プールサイドを利用し

たライブRPGIこ参加してみませんか。

日 時平成 3年 7月26日(金)夜

会場ルネスかなぎわ

なお，ゲームに参加される方は 日本SF大会へ

の参加が必要条件ですので，連絡先を明記した

紙片と 72円切手を封讐に同封のうえ，下記まで

案内書をご請求ください。

干920 石川県金沢市芳斉2-5-35 日交観トラ

ベ ル金沢支底第30回日本SF大会<i-CON >係

また，このゲームについてのお問い合わせは

封書に連絡先を記入した紙片と 62円切手を同封

のうえ，下記までお問い合わせください。

〒933-03 富山県高岡市石堤540 尾崎 浩平日

(なお，封筒の表に「ライブRPG問い合わせ」と

ご記入ください)

*このたび， X 680∞のサークル“T.C.M.N."を始

めるにあたり ，会員を募集します。主な活動と

してMIDI，OPM，絵などを満載したディスクマガ

ジンの発行を予定しています。初心者大歓迎。

詳しくは62円切手同封のうえ， 下記までお知ら

せください。〒995 山形県村山市楯岡中町5-12

-201 設楽第(19)

*S-OSクラブrlllegalJは4月より活動を再開する

予定です。つきましては， 4月より入会される

方を募集します。主な活動としては，月 l図の

会報の発行，および，プログラムの作成，交換

などを行います。S-OSIこ興味のある方なら初心

者，エキスパートを問わず大歓迎です。連絡は

年齢，電話，使用機種， S-OS歴を明記のうえ往

復ハガキで下記まで。〒064 北海道札幌市中央

区南20条西Bート37 桑の実マンション l号室

渡 辺 裕 之 (18) 

*我らがサークル， SRKではゲームが大好きな X

680∞，およびPC-880ISR以降のユーザーを大募

集しております。ゲーム好きにはたまらない内

容が盛り沢山です。詳しく知りたい方は無料で

会報テ・ィスクを送りますので，住所.氏名，機

穣，電話番号を記入のうえ，下記の住所までお

送りください。〒89ト01 鹿児島県鹿児島市小

原町17-6 蕪木久夫(17) 

E芳ります

*ポケコン rpC-1600KJ，プログラムモジユ ル

rCE-1600Mj，文節変換辞讐 rCE-1650Mjを合

計45，000円 (送料込み)で。連絡は往復ハガキ

でお願いします。干854 長崎県議早市船越町

1182-3 菅 原 実(38)

世 rCZ-503Fj(完動品，付属品，箱あり)を 21困
21，0∞円で(送料込み入連絡は往復ハガキで。

干366 埼玉県深谷市藤ノ木65-1加藤殿(20)

買います

世 XI用FM音源ボード rCZ・8BSljを8，000円前後

(送料込み)で買います。また， NECのプリンタ

rpC-PRI02TL3j (箱，マニュアル，ケーブル，

付属品っき，ほとんど未使用のもの)を39，000

円から42，500円(送料込み)で売ります。連絡

はハガキで。干349-13 栃木県下都賀郡藤岡町

大字藤岡512-3 野代広司(14) 

*シャープのMIDIボード rCZ-6BM1 jをマニュア

ル，ケーブル，付属品，箱っき，新品問機のも

のを9，0∞円から 11，800円で買います。連絡は往

復ハガキで。〒596 大阪府岸和田市加守町卜6

-20 西村 貴明(22)

/¥'ックナンバー

*Oh'Xの 1 990年 1 ~8月号を送料込み各 1 ， 200円で

譲 ってください。全部織っていなくても結格で

す。連絡はハガキで。干326 栃木県足利市大前

町978-6 中村 伸 之 (15) 

*Oh'MZの 1984年6， 11月号を送料込み各1，500円

で買います。切り抜き不可。連絡は往復ハガキ

で。気長に待ちます。〒355 埼宝県東松山市材

木田J6-14 杉田 ，告之(17) 

*Oh!Xの1989年12月号，および 1990年l月号を送料

込み各1，500円で。ただし，広告以外のところの

切り抜きは不可。少々の汚れなら可。連絡はハ

ガキでお願いします。〒751 山口県下関市秋根

上町589-1 笠井透(17) 

*Oh!Xの 1 987年 1 ， 9月号，および 1989年2~7月号を

送料こちらもちで各1，000円で買います。連絡は

ハガキでお願いします。干382 長野県須坂市須

坂 1230-43ー706 阿川良輔 (22)

STUDIO X 177 



[ 編集室から

DRIVE ON 
このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の

ご怠見を紹介しています。今月は 2月号の内

容に関するレポートです。

e rHASHjの解説，どうもありがとうごさ'い

ました(といいつつもまったくわからない)。

昨年の秋ごろ，ある讐広のコンヒ.ユータ関係

の害籍のところをうろついていたら rCGレ

イトレ物語J なる本を見つけ，面白そうだっ

たのでついつい買っちゃったんです。ひとと

おり読んでもよく意味がわかりませんでした

が， HASHの記事を読んでいたら「参考文献」

として載っているではないですか。 というこ

とで， HASHの記事を読むときは手数せませ

ん。「参考文献」欄をこんなにありがたく思っ

たことはありませんでしたよ。 とにかく，

HASHで計算された絵を見て「影」というもの

の存在の重要さを患いしらされました。 どん

どん改善されていくといいと思いますね。カ

タいイメ ージのするレイトレーシングでLはな

く，柔らかい影で柔らかいレイ トレーシング

へと変わっていくといいなぁと思います。メ

タポールもいいですが r影」のほうが先だと

思いますね。CGをこよなく愛する者として，

HASHを賞賛したいと思います。

ところで，友人がSX-WINDOW上で動〈アセ

ンブラや，ウインドウが開きその中へオブジ

ェクトをぱこぱこ放り込むとリンクしてくれ

るリンカ(そうとうメモリは食いそうだけど)

があったらいいなともうしておりました。い

か力〈なもので・しよう力、。手ムとしてはもっとも

っと楽しめるものがほしいですね。ノー ト X

の鉱張版とか。 これは彼もいっていたことで

すが，グラフィックエディタとか(簡単なも

のでよい)。

安井百合江(16) X 68000 PRO 愛知県

.付録ディスクがついた直後の号でしたが.

特にパワ 不足は感じませんでした。たしか

に 2月号の記事は「先月号の付録の説明」が

多かったですが，僕にとってその内容は知り

たかったことや，知らなかったことなので，

興味深〈読めたのです。つま り， 読者の求め

るところ(芦日りたいところ，女日らないところ)

と記事の内容が一致すれば， ものたりなさを

感じさせないものとなるのではないでしょう

か。 とはいえ，それがいちばんてっとりばや

く，かつ，難しいのですが。

高橋毅(19) X 68000 PRO，MSX2 埼玉県

178 Oh!X 1991.4 

1rDI~.D ・ I ・ T・1・1
erマシン語カクテルj，回を追うごと に， な

んだか学校のコンビュータの綬業に近づいて

いるようです。結構，知らなかったことが多

くあるので助かつてます。 もっと，こういう

のもやってほしいです。また，でき ればあま

り特定の機種に限定しないでやってほしいで

す。

横山賀ー(18) MZ-2500， PC-880 1 mk 11 FR 

東京都

.ハー ドウェア工作入門， とってもためにな

りました。実は本文中のLM358は私の電子工

作歴 6年の中で初めて"はじけた ，"部品な

のです。PC-9801で外部1/0の基板を作り，温

度センサの信号を4558で増幅し，ADC8089(あ

れ? 0809だったかな。 とにかくこんな感じ

のADコンパータ)でAD変換後，8255を通して

PC-9801に入力するという基板で，電源部(だ

ったと思う)あた りにしM358があって，電源を

入れた瞬間に「びきっ， j という音とともに

あたりに悪臭が漂い。358のど真ん中に穴が空

きました(2年前のことで回路をよく覚えて

いない。書いたことには間違いがあるかもし

れない)。皆さん，電源は+，ーを正しくつな

ぎましょう 。

畑 剛 志(19) X 1 turboZ 11 jmodel 10， MSXj 

2， JR-IOO 北海道

erZ's-EXjについて。まず，前半のZ'sSTAFF 

周のアドインソフ ト (どっちが親といわれれ

ば困るが)の作り方の部分がうれしい。これ

さえあれば， 5]11にソースがなくてもZ's-EXに

さらなる特殊効果を加えた りもできます しね。

後半の個唱のプログラムの解説もかなりわか

ごめんなさいの
コーナー

3月号 ZMUSIC.FNC変更のお知らせ

P.55文中に r...... r網掛け』の部介の命令を

削除してください」という記述があ りますが，

まったく判別できなくなっていました。矢印

のところが該当部分です。

パクに関するお問い合わせは

ft03(5488) 1311 (直通)
月~金曜日 16: oo，..._， 18 : 00 

りやすかった。

高村信(20) X 1 turbo，PC-800 1 mk 11東京都

.そうです，シャープ系のマシンでは. こん

なにたくさんゲームがリリース されたことは

過去にはないのです。 したがって，いま が旬

の X68000をかかえる我々としては，この企画

に気合いが入ってもそれは きわめて自然なこ

とであるわけです。きっと皆さんも，いまま

で歯がゆい思いをされてきたことでしょう 。

図表など，サマになるくらいの数と質が揃っ

たのも今年ぐらいでしょうね。おめでとうご

ざいます。

私は，毎年，あまりこの企画をしっかりと

は見ていませんでした(スミマセン)。文字ば

っか りで，なんだか読む気がそがれてしまっ

ていたのです。 しかし， 今回は図表が 2ペー

ジもあるので.そ二から読みはじめて，結局

全部読むはめになりました。図表は大正解で

すね。大変面白いと思います。また.グラフ

の横に響力、れているコメン トには，笑わせて

いただきました。「カオスの逆襲」とか rひ

と夏の恋」と力 r光栄のファンは実に正直者

揃いだ」とか， Oh'Xらしい毒舌(だと思う )

は，さすがに時効ソフトならではというとこ

ろてeしよう力、

私は毎年， 自由応募部門を楽しみにしてい

ますので，今年も奇想天外なものを期待して

おります。“地球防衛軍のお姉さん"なんか，

いま思い出しても笑ってしまいますよね。

浅野憲(19) X 68000PRO， X 1 turbo 111， X 1 

Fmode 120， MZ -80C，FM -77L2， M5Jr.，PC -600 1， 

PC-1245 大阪府

tst.b LOOOd67 

bmi L000394 

→sub.w d5，LOOOe02 

→bmi L000394 

move.b #$40，(a2) + 

move.b #$4c，(a2) + 

3月号 ライフゲームて'姓名判断つ

リスト 8が リスト 7と同じになっていまし

た。詳細は今月号の72ベ ジをご覧ください。

もうしわけありませんでした。

お問い合わせは原則として.本誌のパグ情

報のみに限らせていただきます。入力法.操

作，去などはマニュアルをよくお5売みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。 こ.5承くださ L、。
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協力スタッフ
8年間モニタ
待ってるからね

V先月号でもお知らせしたとおり， 次号5月

号 (4月18日発売)には 3回目の付設ディス

クがつくことになりました。ディスクの名称

は「黄金週間PRO-68KJ，値段は780円です。

例によって限度を超えた盛り沢山の内容て・す。

皆さん思いっきり期精して くださいね。

TOhlXでは本誌の編集に協力してくれるス

タッフを大募集いたします。仕事の内容は，

原稿の執筆，プログラム開発，投稿作品のチ

ェックなど多岐にわたりますが，時間的な拘

束などはありません(ただし原稿には締め切

りがありますが)。応募資格は東京近郊にお住

まいの社会人および学生でohlXの誌面作り

に参加したいん希望者は，恒斤・氏名・年

齢 ・電話番号を明記のうえ， 自由原稿を5000

字以内(本誌約 2ページ分)にまとめ， Oh!X 

編集部 「スタ ッフ希望」係までお送りくださ

い。お待ちしています。

H F 
炉今月もまたスキーに行ってしまいま した。今度は

体育の授業。顔をパンダにし，パラレルをマスター

して帰って来ましたぜ。しかしGAMEOF THE YEAR 

が忙しい真っただ中に出かけたために，みなさまに

多大な迷惑をおかけしてしまいました。編集諸氏

仕事を手伝ってくれた山田氏金子氏吉村氏ど

うもありがとうごぎいま した。へこへこ。 も甫)

炉「栄冠は君に」のレビューで，)lッチアップがで

きないと書いた。あとになって，あれは走者と 3塁

ベースコーチャーの走塁技.i~jが低かったからだとい

うことがわかりま した。自介の練習メニューの組み

立ての事敏生さが震呈されてしまったわけで，なんと

も耳bずかしい。ん，待てよ。するってえとタッチア

ップなしでベス ト4に入ったのか。 (H，K，) 

怪ある日。ティラミスチョコなるものを買った男が

いた。これはっ，うまさ穴爆発てtまないか一つ1 と

ゆーわけで翌車止男はもういちどあの味をと， コン

ビこの前まで来て，はっと我にかえった。しまった。

今日， 男がチョコなんか買ったら気まずいぢゃない

か。なせfならその日は 2月14日， バレンタインデー

だったのだ。 (一日禁断症状だった男(で))

.. rファイネスト・アワーJの愚終面のポスの倒し

方を誰力争主えてくれ一。ところで.来月のディスク

のオープニング用(と勝手に決めていた)オリ ジナ

ル幽は容量の関係でポシャりました。ラップとかそ

のへんのノリで=作っていたら PCMデータが200K/~

イトを超えてしまったのです。あと，未確認の予定

| ですが rOh!X謎の珊」出力も 得)

TOh!Xでは，第7期の愛読者年間モニタの

募集を行います。モニタというのは， 1年間

毎月 Oh!Xをお送りし，いくつかの設問に答

えていただくものです。モニタの皆さんから

寄せられたこ意見は私たちの幸信患の編集に役

立てるとともに，そのレポートの一昔日はfDR 

1 V E 0 NJのコーナーに掲載の予定て・す。応募

方法は，住所・氏名・年齢・職業(学年)，使

用機種などを明記のうえ，本誌へのこ意見(レ

ポー卜用紙2枚平君支)を添えて， Oh!X編集部

「愛読者年間モニ;YJ係まて要目送してくださ

い。採用者の発表は 6月号で行い， 7月号か

らレポー 卜を依頼する予定です。年々モニタ

希望者は減る傾向にありますが(昔のMzjx 
|ユーザーに比べて X68000ユーザーはおと

なしいですよ)，二持志の内容に関して意見や提

案をぶつけてみたい方はせひともご応募くだ

さL、o
V今月の fX68000マシン諾プログラミ ンク・」

は筆者の村田敏幸氏が多忙のため休載させて

いただきます。また「大人のためのX68000J

は荻窪圭氏がスキーのためお休みさせていだ

だきます。次号をお楽しみに。

T • B 
惨車を走らせているとき感じる樹也氏これの正体

はなんだろう。飛行機阿手道路もそうだ。計算機で

実現できるものなのか。グラフィックと効果音f三け

て君事見できるものなのか。正確なシミュレーション

を究めればよいのか。もっと賢い手段があるのか。

ヶ・ームというのは不思議て:ほんのわずかな違いで

現実感が増すことがある。実に面白い。 (A，T，) 

惨4次元グラフィックやラジコンスティックなどユ

ニークな記事を展開してきたK氏が先ごろご車説書と

あいなりました。なれ染めはコンヒ.ユータとアマチ

ユア無線だそうで，新居は高台，新婚備すは無鮒幾

をかついて'行かれるとか。なにはともあれ，おめで

とうごさ.います。古株のなかでは僕と KO氏力戦っ

てしまったなあ。あ，社長の l氏がいたか。(S，S，) 

惨さればこそ，ワールズエンドガーデンをきっかけ

に，避けて通っていたハウスミュージックに手を出

してみた。してみると，なかなか気持ちがいい。か

つて音楽にはメロデイの呪縛があって，意味の呪縛

があって，形態の呪縛があって，楽器の況縛があっ

た。ハウスはそれらすべてを破渡したのかもしれな

い。残るのはリズムだけだ(?)，不E凡 (K) 

惨ワープロで原稿を書いていると突然マウスの左ボ

タンが反応、しなくなった。マウスなしでX6800()jす

属のワープロを使うことの無力さを再Z琵睡してしま

った。 しかたがないのて・マウスを買うことにしたが，

秋葉原でさえ在庫のある広がほとんどない。歩き回

ってやっと見つけたときには，これで原稿か落ちな

いですむという安堵!惑で三荷たされていた。 (K0) 

R 

投軍臨E募要領

・原稿には， i主所・氏名・年齢・職業・溺各

先電話番号・欄重 ・使用言語・ 必要な周辺

機潜・マイコン歴を明記してください。

・プログラムをt封寓される方は，詳しい内容

の説明，利用法.できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に， 参考文献を明記し， プログラムをセー

ブしたテープ (ディスケット)を添えてお

送りください。また，掲載にあたっては，

編集との都合により加筆修正させていただ

くことがありますのでご了承ください。

・ハードの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ，製作したハ ドが必要な

場合はご連絡いた します。

・投稿者のモラルとして，他誌とのこ重投稿.

他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断りいたします。

あて先

〒108東京都港区高輪2-19ー13NS高輪ピル

ソフトパンク出版部

Oh! X f<Zεを渇」係

E A K 
惨歯力満いのて歯医者に行った。昔，治療した歯に

穴が空いてきたのである。こわくてなかなか行く気

になれなかったが.放っておくとますますひどい状

況になりそうなので. しかたな く通いだした。とり

あえず，恩ったよ り痛い思いはしていない。まあ，

何事も決断のあとには(結果のよしあしにかかわら

ず)安堵力〈訪れるもの。行ってよかった。 (A)

惨英会話やらノてンドなぞ始めてしまったものた'から，

ますます眠る時聞がなくなってきた。で. とうとう

ホテルにこ宿泊。そう してみると夜毎に飲みに行け

たりするもんだから，ああ怖直と思ってしまう。い

かん，このままではなしくずしにホテルライフに突

入だわ。でも， ま，それもいいかなと思い始めてた

りして……。(いいDRUMMERいないかなのE，0，) 

惨この春には32ピy卜は出ない，でもまあ，いずれ

出てくるということだ。68020，コプ口標準装備，ク

ロック40MHz， メインメモリ16Mノてイト， LD-RAM 

搭載υ …イ士格発表以来5年。発売予定日は主!ト刻と

近づいている。さてと，きっと今年最後のテ'イスク

だから， とりあえずあれとこれを入れて，あれ?

残り 30K/~イ卜 。 どうしようー …。 (U)

惨今年のアマチユアCGAコンテストは， ASAHIパソ

コン誌の後援もあって盛大て'あった。ただ，会場に

来ていた人のほとんと'がX68000ユーザーだったの

が気になる。CGAシステムの銅版力守寺たれるところ

だ。X68000ユーザーも他機殺の作品に交じって言刊面

を受けたら，いまL人上にこのマシンて'がんばってき

たことを誇りに思えるだろうしね。 (T)

編集室から 179 



microOdyssey 
3月2目、第 3回アマチユアCGAコンテスト

の発表会が行われた。本誌ではすっかりお馴染

みになったCGAコンテストたが、今年はなんと

いっても銀座通りに面したYAMAHAホールとい

う晴れ舞台、会場へ向かうパソコンユーザーた

ちの足取りも乱れようというものだ。「土曜日の

午後に銀座を歩くなんてすごいことだよなjrそ

うですねえ」と、私と (u)はツイ ンピーの如

く左右に大きく迂回したり交差した りしながら

人の流れをかわしていく 。 しかし、隣のガスホ

ルの前までくると、 |枚の看板が自に飛び込

んできた。「おたく展J。 …今日は日が悪いん

じゃないか。なにやら不吉な予感が脳裏をかす

めたが・・・・・・。

さてと、 CGAは映像制作に臨む人にひとつの

可能性を示した。個人もしくは少人数のグルー

プがささやかな設備でアニメーションを制作す

る道を開いたからだ。それは同時に、パソコン

ユーザーの夢でもあった。

今回応募された作品の大半はD白GACGAシス

テムを利用したものであり、そのポリゴン表示

のグラフィックはそれ自体一定のイメージを形

成する。だが、それをイメージの制約とするか、

イメージの素材とするかは作家自身の持つ創造

力の問題であろう 。現状のCGAシステムで+介

映像作品として評価されるものが作れることは

すでに証明されたといってよい。あとはユーザ

ーがどこまで作品を映像として高められるかと

いうことになる。

ただ、私たちパソコンユーザーにとってはも

うひとつ問題があるように思われるかもしれな

い。ユーザーが作家になるための能力について

だ。さっき創造力といったが、よくいわれるセ

ンスとか感性とか絵心とかいう抽象的な能力に

関しては、世間では「才能」などといった理不

尽な言葉で片づけられることが多い。

しかし、これらの能力のほとんどは理にかな

った環境と努力と実績に裏付けられた技術だと

私は信じている。どんなイメージも初めから作

れる人はいない。だだ、気づいたときに差がつ

いていただけのことなのだ。絵を描く能力は、

宝置を動かす、効果を見るというアクションとフ

ィードパックの繰り返しによって形成されるも

のだ。それがパソコンをイ吏ったシステムではこ

の繰り返しを高速に行える。CRTにはインクと

用紙が無尽蔵に用意されているし、少守の失敗

lまものともしない。少しくらいの差であれば挽

回のチャンスはあるはずだ。

そういった意味でもシステム側の課題は、ユ

ーザーイ ンタフェイスの向上にあるだろう 。こ

のことはユーザーの裾野を広げる意味でCGAシ

ステムの使いやすさを向上させたいという

DoGA代表の鎌田氏の見解とも一致していると

思う。 もちろんこれは作品を映像として高める

というのと同じくらい困難を伴う作業となるか

もしれないが。

とまあ、強引にインタフェイスと CGAを結び

つけたところで、お開きの位置まで進ませてい

ただこう。そして不吉な予感は発表会の前半が

終わったところで突如その姿を表した。休憩時

間中にスクリーンに映っていたもの、いったい

あれはなんだったのだろうー 。その正体は?も

しかしたら私自身の内面に，替むDARKSIDEだっ

たのかもしれない。 (T)
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1991年5月号 4月18日(木)発売

特集入門者のための環境構成術
第6回「言わせてくれなくちゃだワJ

ハード&ソフト春の新製品詳報
特別付録黄金週間PRO-68K(5"2HD) 
特別定価780円

パックナンバー常備届
神奈川厚木 有隣堂摩木庖

0462 (23) 41 1 1 
平塚 文教堂四の宮l苫

0463 (54) 2880 
千葉 4自 新星堂力Jレチェ 5

0471 (64) 8551 
船橋 リブロ船橋庖

東京 神保町 三省堂神田本庖5F 0474(25)0111 
03(3233)3312 // 芳林堂書唐津田沼底

// 書泉ブ yクマー卜 BI 0474 (78) 3737 
03(3294)0011 千葉 多国屋千葉セントラJレプラザl苫

// 害泉グランデ5F 0472(24)1333 
03(3295)0011 埼玉 川越 黒図書l苫

秋葉原 T-ZONE 7Fブックゾーン 0492 (25) 3138 
03(3257フ)2660 )11口 岩i剃寄庖

八箆，州 八重洲 ックセンデー3F 0482 (52) 2190 
03 (3281) 181 1 茨城 水戸 川又書底駅前庖

新宿 紀伊国屋害庖本底 0292 (31) 0102 
03(3354)0131 大阪 北区 旭屋望書庖本J苫

高田馬場未来堂書底 06(313) 1191 
03(3200)9185 都島区 験 4堂京橋底

渋谷 大盛堂書腐 06 (353) 2413 
03(3463)0511 京都 中京区 オームキ土害l苫

池袋 リブロ池袋l苫 075 (221) 0280 
03 (3981) 01 1 1 愛知 名古屋 三省堂名古屋庖

// 西武百貨后9F 052 (562) 0077 
コンビュー?・フォーラム ノ/ パソコン2上前津庖
03(3981)0111 052 (251) 8334 

神奈川 4黄浜 有隣堂横浜駅西口庖 )(IJ谷 三j羊堂書庖刈谷庖
045(311)6265 0566(24) 1134 

// 有隣堂JレミネJ苫 長野 飯田 平安堂飯田后
045 (453) 081 1 0265(24)4545 

藤沢 有隣堂藤沢広 北海道室蘭 室関工業大学生協
0466(26) 1411 0143(44)6060 

定期腸鶴のお知らせ
少し前にご通知いたします。継続希望の方は，

上記と同じ要領でお申し込みください。

海外送付ご希望の方へ

OhlXの定期購読をご希望の方は綴じ込みの 本誌の海外発送代理庖，日本IPS(株)にお

振替用紙の「申込害」欄にある r新規j r継 申し込みください。なお，購読料金は郵送方

続』のいずれかにOをつけ，必要事項を明記 法，地域によって異なりますので，下記宛必

のうえ.郵便局で購読料をお振り込みくださ ずお問い合わせください。

い。その際渡される半券は領収書になってい 日本IPS株式会社

ますので.大切に保管してください。なお， 干101 東京都千代田区飯田橋3-11-6

すでに定期購読をご利用の方には期限終了の tl:03(3238)07∞ 

。，がぎJI.6U. 4月号・1991年 4月 l日発行定価560円(本体544円)

.発行人孫正義

.編集人橋本五郎

.発売元 ソフトパンク株式会社

・出版事業部 〒108東京都港区高輪2-19ー13 NS高輪ビル

Oh!X編集部 ft03(5488)1309 

出版営業部包03(5488)1360FAX 03(5488) 1364 

広告センター窓口3(3297)0181

.印刷凸 版 印 刷 株 式 会 社。1991SOFTBANK CORP.雑誌 02179-4本誌からの無断転載を禁じます。

落丁・乱丁の場合はお取り替えいたします。
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4月号(昂切れ)

特集 ゲームシステム文学誌

19B9年度GAMEOF THE YEAR発表

国ショートプ口ぱーも !Z80'sBar!印刷

X-BASIC鵠理実習!C調言語講座!X68000マシン語・X1.MZ-2000!2500用RPGThe Cave 01 Dal k 

・うわさの68040，ついに登場

LIVE in '90 パーニンクeフォース(OPMD対応)

THE SOFTOUCH The Fille Professor!HOST PRO伺 68K

全機種共通システム ファジィコンヒ.ユータンミュレ一歩I-MY

5月号(昂切れ)

特集 BASICプログラミング

J!;5臨 言わせてくれな〈ちゃだワ

康司ショートフ.口ぱーてい!Z80'sBar 

E司 X-BASIC調理実習!X68∞0マシン語プログラミング

ー新機種X68000SUPER-HD!EXPERTn!PRon

・ラジコンスティックの製作

LlVE in '90 TURBO OUTRUN 

THE SOFTOUCH 天下統一/ポヒ.ユラス!Hyperword

全機種共通システム インタプリタ言語STACK

S月号(晶切れ)
特集創刊8周年記念PRO-68K(付録5"2HD)

Oh!Xアンケート結果大分析大会

園シ汁ヨ一→トげプ均口叫吋昨ぱ昨;f-ll一れU叩、/々Zお肌8
Xル-日AS剖ICI鶴周E理童実習/X6800∞0マンン諮プ口グラミング

.X引1tu r巾bo用コマンドシエルンミユレ一夕

・ハードウェア工作入門

LlVE in '90 ナイトアームズ/悪魔城伝説/この木なんの木

THE SOFTOUCH三国志n/FAR SIOE MOON/グラナダ

全機種共通システム X68000用S-OS"SWORD"他

園シ泊ヨ「♂一
X命 BAS臼IC翻E理霊実溜/pur問ePASCAL

・INTEGRALXI- ノーマルXIへの対応

・ハードウェア工作入門

LlVE in '90 夢幻戦士ウ'ァリス!I/トッカータとフー力.二短調

THE SOFTOUCH サーク/あーくしゅ/ダウンタウン熱血物語

全機種共通システム リロケータフ〕レアセンブラWZD

B月号(昂切れ)
特集 ADVANCεo20 GRAPHICS 

100号記念特別モニタプレゼント

目ショートブ口町 /Z80'sBar/INTEGRAL X 1 
X-BASIC調1'1実習'1X68000マシン語プログラミング

PurePASCAL/ノ、ードウェア工作入門

• X68000用函像回転プログラム XROTO.X

LlVE in '90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN!ダート7"，.，クス

THE SOFTOUCH 大航海時代/ウルティマV!プロミストランド

全機種共通システムリンカWLK

9月号(品切れ)

特集! 日本語を処渡するための序章

特集 2 AOVANCEO 20 GRAPHI氾CS

I~シ一昨…て℃町吋Lυl'/Z局Z80仇5 Ba伽山rげゆ岬/川川…D加6
X-司也B臥AS剖lにC調E理里:実実習/マシン語ブ口ググ戸ラミンクグ

. 
Pure PASCAL/ヤ、ードウェア工作入門

.~'育水和人流プログラミング道場
LlVE in '90 風の谷のナウシカ/ラジオ体操第一

THE SOFTOUCH T & T!D-Again!ンムシティー/ギャラ力i'88ほか

全機種共通システム BILLlARDS 

S 
亘日芯

oh長さ了
雌._- ...咽明暗与窓口

ïji~jX:_玄

ここには 1990年 4月号から 1991年 3月号までをご紹

介しま した。現在1990年 11，12， 1991 年 1 ~3 月号

までの在庫がごさ'います。パ yクナンバーおよび定

期購読のお申 し込み方法については， 180ページを参

照してください。

10月号(品切れ)

特集 電子音楽術入門

-ショートプロぱーてい!Z80'sBar /DoGA・CGA

画面Eマシン語プログラミンク''jJ、ードウェア工作入門

量樋清水和人流プログラミング道場

・荻窪圭の大人のためのX68000

・中森章のようこそここへC言語

LlVE in '90 Rise And Fall!PARADOX!キューピー3骨クッキング

THE SOFTOUCH ワールドコートI1レーンワ-7..'rt'の血族/提督の決断

全機種共通システム ライブラリアンWLB

11月号
特集理科系のGAMEREVIEW 

iZ80 B 一 /カ ード ゲー ム
マシン語7'ロクeラミンク'jJ、ードウエアヱ作入門

PurePASCAL/X-BASIC調理実習

ょうこそここへC言語/INTEGRALXI 

荻窪走の大人のためのX68000

LlVE in '90 ヒ。ラミッド、ノーサリアン/ザ・スキーム

THE SOFTOUCH SPECIALう7'-ンl幻監IIサイハリオン/GUNSHIP世

会機潅共通システムスクリーンエデ匂タEDC-T

12月号
特集 XCのための傾向と対策

I~底配配x刊山川B臥附A俗5… 7シン語プ口グラミンクグ'1シヨ一ト7プ.口1I一てい/Z80'sBar 

大人のためのX680日O/'ようこそここへc言語/ハINTEGRALXI 
.シミユレ一ンヨンプ口クグ.ラミンクグe入門

・特別j企画アナログジョイスティックの製作

LlVE in '90 グラテ'ィウス111/メタレサイト

THE 50円OUCHSPECIAL イメージフ7イト/ジzミニウイング/州ω5地

全機種共通システム STACKコンノfイラ

60h釘
1月号
特集急接近!SX-WINOOW 

特矧別l付録 護賀新年PRO-6ωBK阿(5"2HO凶) 

1:11-.1..玉宝

DoGA'CGA!ショートプロぱーてい/大人のためのX68000
目目ハ山川、い叫一イド一

内rePASCALI清水和人流プログラミング道場!X-BA日C調理実習

LlVE in '91 めぞんーまIJ/涙て・綴るパパへの手紙

THE SOFTOUCH ソル・7ィースIlR英伝1I1続ダンジョン・マスター他
製品紹介 光磁気ディスクCZ-6MOI

全機種共通システム ライブラリアンWLB

2月号
特集1 ク'ラフィックの“実験的"手法

特集2 SX-WINOOWプログラミング

医事ハードウェア工作入門/シミュレーションプログラミング入門

E咽マシン諾フ。ログラミング/大人のためのX68000/Z80'sBar ・E シ「トプロ11'ーも州市RALXIIょうことこへC言語

.1990年度 GAMEOF THE YEARノミネー卜発表

LIVE in引 Misty Blue/スプーンおばさん

刑 ESOFTOUCH 栄冠li君lこ/胤ぷ/ダイナマイトデューク他

全機種共通システムタ可スゲームKISMET

3月号
特集 M州10印1& MUS臼i氾C PROCESS引|附NG

目目目ノハ一、7シン語プ口:クグ?グ.ラミンク7大人のfたこめのX6鴎80∞00，νI/Z8ω0旨Bar

シヨ一トブ"0口{ばf-'てLい、ゾIOoGA'CGA/C言語/PurePASCAL

.SXLlFE完結編/ウインドウシステム大比較

・周辺機器新製品紹介

LlVE i門司1 戦いの兜/LlTILEWING!リゾ・ラパ/花

THE SOFTOUCH アトミッフ・ロボキッド7スペースローグ他

全機種共通システム アクションケ.ームMUDBALLlN' 

Oh!X 1991.4. 181 
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川年3月末引市予雇一lIIIIIIIIIII;

85判変型 定価4500円(税込み)

XB凹00にイベントドリブン方式のマルチタスク・ウインドウ策境を提供するSX-WINDO~

は.XB凹凹に新たな世界を拓くものとして熱い期待を集めている。本書は，このSX-WINDO~

上でプロク‘ラムを作ってみたいと思っているユーザーを対象にした，プログラム作成のため6

ガイドブックである。イベントドリブン，リソースなどのウインドウ・プログラムの基礎知誠

サンプルプログラムによる具体例，ウインドウ関連のシステムコール一覧など.SX-WINDOV 
上でプログラミングする際のエッセンスを集めている。

SX-WINDOW 
ブロク.ラミンク‘
吉沢正敏・著



赤えんびつならゴールが見える.グ

赤 え んぴつ明版)
最近甘口の予想ばかりとお嘆きの貴兄lこ、辛口の予想をデータから導く「赤えんぴつ」をそんな貴方にお送りします。

舎迄の競馬のコンビュータ用予想プログラムは、オツズを入力して予想するものばかりでし定。

この方法はデータ数ガ少なく入力し易いのですが、オッズは馬券を買っ定人たちの人気投票的なものですし、貴方の個人

的な御意見等も反映出来ず、堅い馬券は時々当だるものの、中穴以上lこ怠ると7点ぐらい予想をしてもはずれる事ガ多々

あり、回収率も100%を割るものばかりでした。

今回発売した「赤えんぴつ」は当たる馬券を予想するのでは無く、予想紙に載っている馬の過去のデータを入力して、ゴ

ールする時のタイムを予想し上位3頭の馬から3点の組み合わせをはじき出します。

当社で行つだ過去90回のレースを模擬的!こ各レース3点で予想した結果では35%の的中率を出し、回収率も130%
を上回っています。

過去のデータだけを入力するのでは無<、最新の馬の調子や馬場状態等の主観的なデータもオ 0-100%の数字に置き

換えて予想に反映させ疋り、それらのデータをディスクにセーブする事ガ出来ますから、レースの前日にデータを入力し

ておき、レース当日の天候等、直前の情報で各馬のデータを修正して予想を立て直す事も出来ます。

文、コンビュータの苦手な方でも簡単にデータの入力ガ出来る様にカーソルコントロールキーと実行キーの5つのキーを

使うだけで総ての操作ガ出来ます。

このプログラムはJRA主催の全国10ヶ所(札幌、函館、福島、新潟、中山、東京、中京、京都、阪神、小倉)の各競馬場以外の

公営競馬場では使えません。

赤えんぴつ 五ご'fBBOOO問 2HD 20，000円

僅利な超高速通信機能伺で、 DB.Xよりも使い易<、ぶ宝DtDTbLlのディスクも戸クセス出来る。

SUPE円 DEVICE MONITO円“T" ぶ"XBBOOO同 2HD 15，000円

玉-:fSBOOOと超高速通信が出来てMS-DOSのディスクや内部埠設RAMIこも戸クセス出来る。

SUPER DEVICE MONITOR “T" ぶ豆DtDTbLl用 2HD/2D 13，000同

*MS-DOSはマイクロソフト柱の商標です。
本商昂の価格lこは消費税は含まれていません。

砂お求めは全国の有名マイコンショップて棋とeうぞ。

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名・機種名・メテfィア名・住所・

氏名・電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。(送料無料)

ももーも_j\E.~斗也

株式会社 BLUE SKY 
干4竹静岡県三島市加茂16-41・0559-72-6710



} 引スクを内 翌々

CZ・604Cに40~/100~/200~のSCSIハードテ￥スクを内蔵。

40M内蔵モラサレ 100M内蔵モテル 200M内蔵モラヲ
)(68000/40 )(68000/100 )(68000/20 

特価￥348.000特価 ￥398，000特価￥498，001

Uh 

通信販売のみ/一般販売庖で‘は扱っておりません。
※表示価格はハードディスクを内蔵させた本体のみの価格です。

※テ、イスプレイなどは別にお求め下さい。

※周辺機器もセットで・申し込み頂ければよりお得で主

Flrst Class Technolo yオゆ利レ新製品』目 『 注目ノ | 'lhUh 
ぶYBBOOO用SCSI仕様
200M外付用八一ドディスク

rFHD-200J 
定価￥298，000
※SGSIケーブルは別売になりま宮、

台数限定早いもの腸

EPSON G丁目4

super 
pnce ￥99，800 



2放のボードが1枚になった
~⑨白日~@③P長~

高速増設メモリ

高速演算を約束してくれる

数値演算プロセッサ
-メモリアクセスノーウェイトによる高速アクセス

.CZ-6BE2、CZ-6BE4、CZ-6BPlとの混在が可能

・複数枚のKGB-X68PRKの実装が可能

製昂価格一覧
KGB・X68PRK・00 ￥34，000
(メモリ鯛LI数値演算プロセyサ輯し)

KGB-X68PRK・01 ￥58，000
(1Mメモリ/数値，商算プロセyサ輔し)

KGB-X68PRK・02 ￥74，000
(2Mメモリ/数値，酎算ブロセyサ無し)

KGB-X68PRK・03 ￥98，000
(3Mメモリ/数値演算プロセyサ鯛し)

KGB・X68PRK-04 ￥122，000
(4Mメモリ/数f直演算プロセyサ銅し)

KGB・X68PRK・10 ￥76，000
(メモリ捕し/散値，買算プロセッサ付会)

KGB-X68PRK・11 ￥96，000
(1Mメモリ/数値演算プロセ yサ付き)

KGB-X68PRK・12 ￥112，000
(2Mメモリ/数値演算プロセッサ付制

KGB・X68PRK・13 ￥136，000
(3M〆モ'JI蝕filii買算プロセyサ付書)

・ジャンl~の変更により任意のアドレス空間にメモリの配置が可能

・ジャンパの変更により数値演算プロセッサのl枚目、2枚目、未使

KGB-X68PRK・14 ￥160，000
(4Mメモリ/勧値演算プロセンサ付き)

用の選択が可能

・1M、2M、3Mメモリモデルは購入後もメモリ増般が可能

写真はKGB-X68PRK-14です

.PRK.l0、11、12、13、14にはデバイスドライバ(FLOAT3.X)が付

属

購入後の増設費用

メモリ
1Mバイト ￥24.000 
2Mバイト ￥51，000 
3Mバイト ￥76，000 

cz-印OC、601C、611C、652C、653C、662C、663Cで御使用の際にはあらかじめ専用の1Mメモリ(CZ-6BEl、A、日;等)でメインメモリを2Mバイト
以上にしておく必要があります。

数値演算 プロセッサ
MC68881RC16 ￥38.000 

i PRK質問箱 t 
、購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう?

、ご購入後のPRKに対するメモリの増設は半回付け等の技術を要するため原則として当社

に送り返していただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです

が必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さい。

、数値演算プロセッサにMC68882を使用することは可能て・すか?

、MC68882では動作しないソフトが存在するため使用できません。

、「数値演算プロセッサのみ」や「プロセッサ無しメモリ無し」のPRKがほしいのて・すが?

、PRK-I0、PRK-OOの型番で商品化しております。

最近PRKをスロットに挿入したが動作しないと言う御質問を良〈受けますが、ほとんどの場合は差し込み不足が
原因です。X6BOOOのスロットは大変竪〈裏蓋が閉まる状態ても差し込み不+分の場合があります。御注意くだ
さい。

充実のBASICHOUSEソフトウエア8ハードウエア E 

速12BIT， 16CH A/Dコンパータボード (KGB-AD12)X1 

ォトアイソレーション 16BITデジタル入出力ボード (KGB-PIO)X1 

イソレーション 16BITデジ タル入 出力ボード (KGB-X68PIO) X68000 

Bンディプリ ンタ&インターフエース (HANDYPRINTjack) X68000 

l 速12BIT，4CH 0/ Aコンパータボード (KGB-DA4)X1 

，用ローコスト A/D&PIOボード (KGB-X1S) X1 

速12BIT，16CH A/Dコンパータ (KGB-X68ADC) x68000 

1180CPUボーI"Mach180(KGB-CPXB) x68000 

ーコスト MIDIインターフェース (MELODYBOX) x68000 

￥118，000 

￥ 42，000 

￥ 68，000 

￥ 24，800 

￥ 98.000 

￥ 19.800 

￥128.000 

￥ 98.000 

￥ 16.800 

ASIC拡張関数パッケージ(B6-6301)￥9.800 C言語ライブラリ (B6-6305)￥6.800

イスクキャッシャー (B6-6304) ￥6.800 Toys & Tools (B6-6307)￥6.800 

ASIC拡張関 数パッケージC言語ライブラリ付 (B6-6306) ￥14.800 

イコンエディタ(B6・6303) ￥4.800 CP/M68Kエミュレータ(B6-6302)￥19.800

-・・・・・・・・・H誼四B置E量・・・・・・・・・
パージョンアッ7'サービス

肯8ASIC鉱張関数パッケージ(86-6306)
(C書館ライブラリー付き)

*C胃腸ライブラリー(86・6305)
SHA円PXC Ver.2に対応になりました。新パージ
ョンでは従来のXFUNCLlB.Aの他に新たに
XFUNCL旧 しが追加されています。

*DISK CACHER 
ハードディスクキャッシュの大幅な高速化が行な
われました。

HDISKCACHE.SYSのVer.2.0日未満をお持ちの方が
対照になります。

パージョンアップご希望の方は旧パージョンのディ
スクラベルと代金を同封して現金書留で通販部宛に
お申し込みください。

B6-63日6(鉱張関数ライブラリー付き) ￥20日日
86-63日5(0言語ライブラリー} ￥15日日
86-63日4(ディスクキヤツシヤー) ￥15日日

詰i送料、手数料、税込みの価格です@

巴デオ鵡ロ~~Ø1}OO@~凹
ビデオボードケース(KGB-BVBX)

大好評発売中定価9，800同
SHARPより発売されているCZ-6BVlを外付けに

するケースです。 このケースの使用によりあなたの

X68000のスロットが開放されます。

Human68k下のソフトのCRT出力を強制的に 15kHZ出力にする

(768x512モード除<)おまけユーテイ リティ付書

全国どこでも発送可 長期クレジ y トOK 送料全国均一￥1.000 宅配便にて即日配送

!門式蛤悶会鋭社計測技榔石一一一z篇言譲杭2匙影都約品ιβ伺?ズ刃工2勾弘3均午午手ダF州通醐叩販脚部叶z諸諜嬬鵡昔諜鰐臨鵬悶E鷲鰐鵠z諜臨2諜2
コ一シヨ♂yげプオ'刊;河F川u川~、;何(岬叩 lし叫込み.お抗R1合せは岱叡(代)





パソコン
ワープ口の

ことなら
なんでも/

株式会社デンキヤ
〒332埼玉県川口市西川口4丁目6番4号

AM竹 :00~PM7 ・ 0071<.木定休

シャープ
X6BOOOセット
SUR ER 

特価|I I |上上」

TEL 
脅xsaoo本体* 1 *ハードディスク各種* 1 *モデム各種脅。z国 603C ￥仁二二二コ1CZ-620H ￥仁三三ゴ1M024FS5 ￥仁二二コ

ロZ-613C ￥仁二二二コ1CZ-64H ￥ 90.0叩 1 M024FS7 ￥ 45.000 
CZ-653C ￥192.400 IIT XBOS ￥ 92.800 I M024FP5 n ￥ 29.700 
CZ-663C ￥仁二二二コIITX130S ￥114.600 1 PV-M24VM5 ￥ 29.700 
CZ-623C・TN ￥ 336.2凹 IIT X640 ￥仁二二二コ1PV-M24 ￥ 27.700 
DZ-604C-TN ￥234.900IIT X6BO ￥仁二二二コ|コムスターズ2424/5￥ 27.800 
*xsaooディスプレイ肯 1HX0040 ￥仁二二コ|コムスターズ2424/4￥仁二二コ
ロZ-6060 ￥ 53.900 1 HXO 042 ￥仁二二二コ1SR-120S ￥仁二二二コ
ロZ-6130 ￥ 91.100 1 AV-090WS ￥ 116.800 1 SR-240S ￥仁二二二コ
ロZ-6050 ￥ 77.600 1AV-050WS ￥ 93.100 1 SR-240V ￥仁二二二コ
CZ-6040 ￥ 64.000 1肯インターフェイス各種*1 脅ソフト脅種世
DU引 HO ￥ 99.900ICZ-6BS1 ￥ 22.400 1 CZ-249GS ￥ 22.400 
*プリンタ・ケーフル付合 ICZ-6BM1 ￥ 20.100 I CZ-255GS ￥ 6.600 
CZ-BPG1 ￥ 90.400 I CZ-6BV1 ￥ 15.800 I CZ-256GS ￥ 6.600 
CZ-BPG2 ￥ 111.200 1 CZ四 6BF1 ￥仁二二二コ1CZ-245LS ￥ 33.600 
CZ-BPK10 ￥仁二二二コ1CZ-6BG1 ￥仁二二二コ1CZ-260LS ￥ 7刈0
CZ-BPC4 ￥仁二二二コ1CZ-6BU1 ￥仁二三二ゴ1CZ-251 BS ￥ 29.900 
CZ-BPC5 ￥ 67.300 1 CZ-6BC1 ￥仁二二二コ1CZ-243BS ￥ 14.900 
10ー735X ￥仁二二二コ1CZ-6BL1 ￥仁二二二コ1CZ-240BS ￥ 11.100 
CZ-6PV1 ￥仁二二二コ|CZ-6BL2 ￥仁二二二コ1CZ-259SS ￥ 5.100 
HG四 4000 ￥ 140.600 1 *円AMボード* 1 CZ-257CS ￥ 14.900 
VP-2600 ￥104.400 I CZ-6BE 1 B ￥ 21.000 I CZ-219SS ￥ 22.400 
VP-960 ￥ 83.800 1 CZ-6BE2 ￥仁二二ごコ1CZ-252MS ￥ 21.600 
VP-1600 ￥ 87.500 1 CZ-6BE4 ￥仁二二ごゴ1CZ-213MS ￥ 14.100 
VP-1350 ￥ 62.400 I P10-6BEトA ￥ 18.100ICZ-247MS ￥ 21.600 
VP圃 550 ￥ 53.900 1 P10-6BE2 ￥ 33.800 1 *ゲームソフト各種脅

LP-3000 ￥仁二二二JIP10-6BE4 ￥ 59刈D
LP-7000G ￥仁二二コ| *その他脅
AP-900 ￥ 62.400 1 CZ-6BP 1 ￥仁二二二コ
AP-600 ￥ 47.000 I CZ-6EB 1 ￥仁二二二コ



，i":l_・ SHARP 
パソコン本体から周辺機器まで昂数取り揃え

大輔価包ール実施申 グ
型名 晶名 正価特価|型名 局名 正価特価|型名 晶名 正価特価

PC-E500BLポケコン 28.即日 19.5日日 ICZ-8TM2 Xlソフト付モデムユニット4日.80039.即日 IMZ-1R24 MZ-1500辞魯円OM22.000 6.即日
PC-160Dlくポケコン 69.800 49.即日 ICZ-8EB3鉱張i/obox 33.800 28.即日 IMZ-1R32 MZ-6500RAM 80.000 40.000 
PC-13601くポケコン 36.800 32.8叩 ICZ-8LMl 232cケーブル 7.20日 仏日00I MZ-1R31 漢字円OM 28.000 20.000 
PC-13日日 ポケコン 29.800 19.即日 ICZ-8LM2 232cクロスケーブル 7.2即 日.即日 IMZ-1R2BA MZ-25日日辞書ROM13.000 1日.日目。
PC-1262 ポケコン 24.即日 19.600I CZ-8NLll ジョイカード 1.700 1.360 I MZ-1R29 MZ-IP22増設RAMIt-2232.00012.000 
PC-1248DBポケコン 11.日日o9.即日 ICZ-8NTl トラックボーJレ 13.800 11.5日日 IMZ-1SI3 MZ-lDI7チルトスヲンド 12.000 5.000 
PC-1280 ポケコン 24.即日 19.600 I CZ-8PK10 24ドット136桁漢字プリンター99.日日日 大将価 IMZ-l丁目 MZ-2200デーヲーレコーター 19.800 8.500 
CE-丁目日日 ポケコンRS-232Cコンパーヲー12.即日 11.800 I CZ-8PK7 24ドット即桁漢字プリンター122.00059.80日IMZ-l丁目3 MZ-5500デーヲーレコーター 12.日日o8.500 
CE-2日3M ポケコン円AM32K 32.000 7.日日日 ICZ-BPC5BK 48ドール熱E写力ラ一連字プリンヲ-96.日日日新発売 IMZ-1U09 MZ-2500拡張ボード 昂切れ

CE-2日2M ポケコンRAM16K 35.日日日 6.00日ICZ-8BSl Xl FM音源ボード 23.即日 19.800 I MZ-1VOl パソコンFAX 27日，日日日 目5.000
CE-2日1M ポケコンRAM81く 18.日00 3.000 I CZ-8BK4 Xl第E水準円OM -一一一 5.700 I MZ-1X22 モデムユニット 21.800 13.000 
CE-1600MポケコンRAM32K 32.0日日 16.即日 ICZ-8NLl2 インテリジ工ントコントローラー 23.即日 1日.5日日 IMZ-2Z日16MZ-55日日附属 一一一一 5.日目。
CE-1600F ポケコンフロッピードライブ 39.800 34.即日 ICZ-8NSl カラーイメージスキャナー188.000149.000I MZ-2Z023 MZ-5500 GWBASIC 50.000 3日.0日日
CE-1600Pポケコンプリンター 69.800 59.800 I AN-Sl0日 アンプ付スピーカー ~6.600 29.5日目 IMZ-2Z日31 MZ-6500日本語ワープロ 49.80015.000 
CE-1650F ポケコンDISK 9.800 8.800 I AN-X68 キーボードシリコンカパ-3.50日 2.即日 IMZ-2Z029 MZ-65日日 TODAY68.日0020.000 
CE-161 ポケコン円AM16K 50.000 3.800 I AN-X6BP円Oキーボードシリコンカバー 3.500 2.即日 IMZ-2Z日64MZ-650日書院RAM付69.80028.即日
CE-1601Mポケコン円AM64K 45即日 3日.000I AN-1508 ディスプレイ15P→8P醐ケーブルー一一 1.6日日 IMZ-2Z065 MZ-650日書院RAMなし49.日日日 15.即日
CE-160日E ポケコンディスヲインヲーフェイス 19.80017.即日 IAN-1506 ディスプレイ15P4 6P査車ケープJレ一一一一 1.6日日 IMZ-2ZDl2 MZ-5500附属 一一一一 5.000 
CE-158 ポケコンレベルコンパタ- 39.即日 31.3日日 IHXD040 i'イティム40MJ¥-ドディスヲ(lTM)118.000 89.即日 IMZ-2ZDl3 MZ-5500 MSDOS 25.000 2日.000
CE-159 ポケコンRAM81く 35.000 4.200 I HXD140 40MJ¥-ドディスヲ内量用(lTM) 98.000 79.800 I MZ-4Z0Dl MZ-5500 IBM変換 30.000 8.日目。
CE-140T ポケコンRS-232Cコン1i'J- 9.800 8.800 I CU-14FD 力ラーディスプレーアナログ0.3174.80049.即日 IMZ-5521 本体 388.000 55.000 
CE-140F ポケコンフロッピディスク 49.800 44.即日 IMZ-lDl0 12・モノクロディスプレー 41.800 25.日日日 IMZ-5511 本体 288.000 35.000 
CE-123P ポケコンプリンタ 19.80日 17.即日 IMZ-lDI7 15'CRTmz-日00/6500/2124.00059.800 I MZ-5Z013 MZ-1500 00通信ソフト一一一一 3.500 
CE-120P ポケコンプリンター 24.800 21.叩日 IMZ-1E05 MZ-201D FDインヲーフェイス 24.50018.00日IMZ-6F日3 フランク QDOISK 450 40日
CE-126P ポケコンプリンター 17.800 13.80日IMZ-1EO日 プリンヲーI/F2000/22001即日 目.000 8.日日日 IMZ-6PI8 MZ-IPI8、加力ツトシ白トフィータ-60.000 35.000 
CE-124 ポケコンカセットインター 4.500 3.600 I MZ-1Ell MZ-6500用 SFDI/F3日.00025.日日日 IMZ-6P29 MZ-IP29力ットシート7ィーザー 50.00037.5日日
Z-VISION plus ZBOシユミレータデパッ力 59.日日日 51.00日IMZ-1E04 MZ-白日日プリンターI/F10.000 6.日日日 IMZ-6P27 MZ-IP27力ツトシート7ィーター 58.00039.8日日
UX-l ホームコピーファクス 78.0日日 69.800 I MZ-1E21 MZ-5500 GP I/F 36.000 12.即日 IMZ-6P06 MZ-IP06トラクターフィード 15.日日日 7.5日日
PA-9500 ハイパー電子手帳 48.00日 特価 I MZ-1EI8 MZ2000QD用インヲーフェイス 9.800 3.日日日 IMZ-6P20 MZ- I P22117口一J~ilïルター 3.000 2.700 
CZ-300F X13・マイクロフロッピー 79.日00 9.000 I MZ-1E33 MZ6500パラレルI/F34.800 28.0日日 IMZ-6Z22 MZ-前田(刷CP/M節目A日C-310.000 6.日目。
CZ寸lFS300F繕設フロッピー 59.800 7.0日日 IMZ-1E45 MZ6500 232C I/F 50.000 15.0日日 IMZ-6Z25 民際投与百九 39.即日 15.日目。
CZ-82F CZ-B02C僧設フロッピー 59.800 6.0日日 IMZ-1E32 MZ25日日パラレルI/F30.000 27.日日日 IMZ-80T20A MZ-80マシンランゲージ 6.日日o5.000 
CZ-5DlH XI増設用J¥ドディスヲユ二外 25日。日0060.000 I MZ-1E44 MZ-6500 S-円NI/F50.000 15.即日 IMZ-80TUB MZ一日日バックアップ 2日日日日 8.0目。
CZ-6BSl SCSIボード 29.日日日 23.80日IMZ-1E22 MZ-5500 GPIB I/F 72.800 25.0日日 IMZ-80TU MZ-80システムプログラム 20.000 8.000 
CZ-52日F 1H印200ミニフロ必ード引7118.00070.0日日 IMZ-1E29 RS・232Cインヲー7工イス初日T17.800 9.日日日 I MZ-80T40A MZ-日日 PASCAL 1日.日日日 5.000 
CZ-6BPl 数値演算ボード 79.800 63.800 I MZ-1EOl MZ-35日o232Cボード 28.00013.日日日 IMZ-BOT70A MZ-80 FDOS 20.0日日 7.即日
CZ-6BUl ユニバーサル1/0ボード 39.800 33.800 I MZ-1EI4 MZI5叩QD用インターフ工イス 9.800 3.日日日 IMZ-8BGK MZ-80 BG円AM2 39.000 1日.日目。
CZ-6巳MlMIDIボード 29.800 23.800 I MZ-IMOl MZ-21D0/2200 161:::'1トボード 78.000 8.日日日 IMZ-8Bl04 MZ1OO12200GP IBインヲーフェイス45.00018.000 
CZ-6BE旧 1M摺設RAMボード 28.000 19.500 I MZ-1M09 MZ-6瑚 8082-2置算プロセッサ 82.000 30.即日 IMZ -8BCDl MZ200/2200 GP 18ケーブル 18.000 8.即日
CZ-6B日 1M!普設RAMボード 35.000 29.500 I MZ-1M日3 MZ-550日数値演算 69.000 38.5日日 IUE-1UOl X286LスロットBOX 5.000 4.即日
CZ-6BE2 2M!曽設RAMボード 79.800 63.80日IMZ-1MI2 MZ-2B6180町演算プロセッサ 90.00045.即日 IUE-l円02 4M円AMボード 300.00024日.即日
CZ-6BE4 4M!曽設RAMボード 13日，日日日 11日.400I MZ -80P4B 136桁ドットプリンタ一一一一-48.即日 IUE-1R06 辞書ROMボート 32.800 25.60日
CZ屯BNl スキャナーボード 29.800 25.30日IMZ-IP06 ドットプリンター 234.000 45.000 I UE-l円日1 2M円AMボード 160.000128.日日日
CZ-6BFl RS-232C!曽設ポ ド49.80042.300 I MZ-IP27 水平漢字プリンター 268.日日日 188.即日 IUE-l円日5 砿張グラフイツクボード 92.000 55.00日
CZ-6SDl システムラック 44.日日日 38.000 I MZ-1P2日 ドットプリンター漢字80桁 14日.000118.400I UE-1R03 1M円AMボード 100.000 80.即日
CZ-6TU RRGBシステムチューナー33.10026.5叩 IMZ-IP10A 24ドットプリンター漢字80桁245.即日 79.0日日 IUE寸円04 2M RAMボード 180.000144.0日日
CZ-6BGl X6800GP日ボード 印刷o50.00日IMZ-1P22 熱転写漢字プリンター 59.80025.000 I UE-1P03 日D桁漢字プリンタ 一一一特価

CZ-6BCl X6800FAXボード 79.日日o67.即日 IMZ-1P29 漢字プリンター136桁 168.日日日 134.400I UE-1P04 136桁漢字プリンタ 一一一一特価

CZ-6PVl ビデオプリンター 198.即日 158.日日日 IMZ-1P30 13日桁プリンター 228.000120.日日日 IUE-1P05 136桁漢字水平プリンタ 一一一一特価

CZ-6BVl ビデオボード 21.000 16.800 I MZ-1ROl MZ-2000/22日日Gボード 39.日日日 1日.000I UE-1P02 高速136桁漢字プリンタ 550.000440.00日
CZ-822C X1G MODEL30 118.000 39.800 I MZ-1Rl0 MZ-5500漢字円OM付 30.000 9.80日IUE-1P日113日桁漢字プリンタ 268.000214.400 
CZ-820C X1G MODELlO 69.800 16.800 I MZ-1R09 MZ-55日日V.RAM 35.000 15.日日日 IUE-1E04 S-RNインヲーフェイスカード 70.00日 56.即日
CZ-8BGR2グラフイツクボードXl 14.80日 3.日日日 IMZ-1R06 MZ-5500溜設円AM45.即日 日.即日 IUE-1E日2 AX286LICカードI 45.000 36.即日
CZ-8BFl FDインターフェイス 14.800 11.5日日 IM Z -1 R 12 MZ -B08/2000115001700 RAM 35 . 000 8.0日日 IUE-1E03 5'FDインターフ工イスカード28.00022.4日目
CZ-8BK2 Xl 漢字ROM 19.800 16.800 I MZ-l円11 MZ-5500 2561く円AM80.000 35.00日IUE-lD03 15インチカラーディスプレイ123.00098.400 
CZ-8BM2 232Cマウスボード 19.日日日 16.即日 IMZ-l円36 MZ-28611MI曽設RAM45.000 15.0日日 IUE-lD02 14インチカラーディスプレイ 158.000126.400 
CZ-8BE2 3201く外部メモリー 29.800 25.300 I MZ-l円35 MZ-28611M僧設RAM55.000 19.日日日 IIO-735X カラープυンタ- 248.0日日 195.即日
CZ-8BRl 立体映像セット 29.即日 25.300 I MZ-l円14 MZ-55日日辞書ROM4日.00022.日日日 IBF-68PROフィルター 19.即日 16.即日
CZ-8BV2カラーイメージボート 39日日日 32.000 I MZ-l円16 MZ-55日日 12日|く円AM3日.000 8.即日 IX6800キーボード延長ケーブル(1.5m) 2.500 2.000 
CZ-8BOl FDインターフェイス 14.800 8.即日 IMZ-1R27A MZ-2500V円AM 13.0日日 10.日日日 |ディスプレーケーブルアナログ15P(3m) 5.00日 4.000 
cZ-8TMl Xlソフト付モデムユニット29.即日 5.日日日 IMZ-1R21 漢字ROM 38.日日日 13.即日 |ディスプレーケーブルアナログ15P(l5m) 4.3日日 3.5日日

ポケコン関係周辺機器サプライ製晶及シャープ関係のソフトウエア全種取扱いま蕊
FM  TOWNS/FM NOTEI東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っておりま昔、



新入学おめでとうセ→レ
X6BOOO全機種取り揃え大特価セール

X68000セットを
お買上の方に 68000オリジナル

マウスパット

日ロ……u用問|「ーフロパνココぉ…加

れま訊

E:'!':1=-:4~:111111陀lJ~，]Jjim~~剖
(ITEM) 

HXD 04日23msX6800日
定価'"118，0∞。特価￥89.000

HXD日42X68DDD・E盟問
定価￥128，000ゃ特価￥1日2.50日

68000フロッピー
タイトルシール の3点セットをプレゼントm

HXD 14日X68DDD内閣E用
定価》見000φ特価￥79.即日
HXD-lI10!;l6DZC.E03C町内蔵用

SHARPぶ"YBBOOO

CZ-604C 
基本セット

CZ-602C<本体)

プラス(ディスプレイ)組合せ

CZ-606D ￥270，000 

CZ-613DGY ￥310，0∞ 
CZ-605DGY ￥300，000 

CZ-611DGY ￥285，∞o 
-本体ディスプレイ

・キーボード08ソフト
接続ケーブル付

CZ-603Cほ竺ふ州
プラス(テ'ィスプレイ)組合せ

特価￥315，000
CZ-603DGY 
CZ-602D 

CZ-612D 

CZ-613D 

パソコンソフト一例、X6BOOO他シャープ関係多数

トンネルズ&トロールズ
ロードウォー2000
イース"..
ソーサリアン
ソーサリアン{ユーティリティー)
ソーサリアン NO.l
ソーサリアン No.2
ソーサリアン No.3
三国志日
ラストハルマゲドン
ランベルール
ザナドゥ
水油伝
大航海時代
アークス
11畳の野盟(群雄伝)
エデザイル
よ，瞳
マスターオブモンスターズ
ウイザードリー

キ守 filfil 今寺 f面
XI/XIt￥8，3301パワフルまあーじゃん2 ・・ 0 ・XIt ￥6，630 
Xlt ￥8，3301サイオプレイド XIt ￥7，480 
Xlt ￥6，6301ザナドゥシナリオ".............XIt ￥4.930 
Xlt ￥8.3301 ;書庫番 XI/t ￥5，780 
Xlt ￥3，230111畳田野望全国版 XI/t "'8，330 
XIt ￥3，2301ファンタジー111.. ...........XI/t ￥8，330 
Xlt ￥3，2301デバイスモニタ_.・ XI/t "'4，900 
Xlt ￥3，2301 J再竃悟空 XI "'5，780 
"Xlt ￥12，580 IINKPOT .........................XI/t "'15，300 
Xlt/Z ￥6，630 Iワープロ情 XI/t V 16，800 
Xlt ￥8，3001ワープロ将軍 ・ XIt V29.000 
XI/XIt￥6.6301 280アセンプラ聞尭せ沖MR-A5M."'XI/t V 10.880 
Xlt ￥8，330 1 ~ ・ピンチ(スーパーずラフィック2) "" "XI/Xlt "'5，780 
XIt ￥8，3301ピジレス 。 XIt ￥40，800 
Xlt ￥8，3301 JETターボターミナル XIt ￥8.330 
Xlt ￥8，33017γン直ゲームプロfラiνず(アスキー)'XI/t "'4，080 
XIt ￥7，4801'構造化BASICのすす的 XI/t ￥3，660 
XI/Xlt "'5，5251マ?ロ7センプラー MACRCト加 。 XI/t '" 17，500 
XIt ￥ι8001 CZ-116LFC" . """"XI/t '>( 11.700 
XI/t ￥8，3301 CZ-115LF FORTRAN ......XI/t "'11，700 

亡二二二コアイビ、ツト推奨ディスプレイE二二二コ
シャープ

CZ-6120GY 
ドyトピ yテ0.31
テルP台付

特 価 ￥80.日目。

ンヤープ

CZ-6020-BK 
(1S型アナログTV/
3モード才一トスキャノ}

特 価 ￥75.日日日

C2-8800/8600の代品

シャープ

CU-14TV 
ドyトピッチ0.31

特価

シャープ

21G-SF1 
スー，、ーファミコノ
内漉テレヒ

特価￥125.0日日

特価表示はTEUニτご確12下 さい。

CZ-602C続全仏ク付
プラス(テ'イスプレイ)組合せ

CZ・603DGY ￥315守000

CZ-602D ￥350，000 

CZ-612D ￥355，000 

CZ-613D ￥375，000 

CZ-603CBK<本体)

プラス(テ河スプレイ)組合せ

CZ-606D 

CZ-602D 

CZ-604D 

CZ-613D 

TOSHIBA 
J-3100SS001 
DynaBook 

CZ-652C<本体)

プラス(ディスプレイ)組合せ

CZ-602DBK 
CZ-606D 

CZ-612DGY 

CZ-605D 

CZ-653C<本体)

プラス(テ'ィスプレイ)組合せ

CZ-602DBK 特価

CZ-606D 特価

CZ-612DGY ￥280，000 

CZ-605D 特価

定価￥198，0∞吟特価￥99，800

富士通FMTOWNSお買得セット
FMTOWNS 

TOWNSモデル1釜本セット
FM TOWN5-1.. "'(338，0∞ 
FMT-OP-533 ￥ 69.8∞ 
FMT-KB101 ￥ 20，000 
B-276A010 05 … ・￥ 20.0∞

FMTOWNS 
TOWNSモデルE種本セット

FM TOWNS-2 .................. .... '( 398田川

FMT-OP-533・￥ 69，8∞
FMT目 KBIOI ￥ 20.000
B-276AOI0" ............................'( 20，日泊

定価合計

特 価

￥447，8∞l定価合計

￥185.8日日 | 特 価

'1'507，8∞ 
￥228.日目。

FMTOWNS 
TOWNSモデル2F.本セット

TOWN52F 
FMT-OP-533 
FMT-KBIOI 
B-276AOIO 

告が378，∞o
'( 69，世却

'" 20，000 
￥加。∞

FMTOWNS 
TOWNSモデル20F種本セット

FM TOWN5 20Fν323皿m
FM-OP-533 ￥ 69ι∞ 
FMT-KBI01 V 2自000

定価合計 ー ￥487初oI定価合計 ￥412匝泊

特価ー ...... ￥248.000 I特 価 。。 ￥298.日目。

{TOWNSお買 い上げの方)パソコン教室が御 利用できますc初・中・上級者無料にτ実施中 /

〈全商晶新 昂 完全保柾付 〉シャーフ、カソオポケコン全世櫨取扱いカ何気;価楠褒ご崎京に11.72円
を濡えてお願い致します。

r0426・45・3002(!)二388;寝室
FAX.0426・44・6002

-・・・!!JiI'!i.J!窪ヨ置置I!IJ置軍軍gI{J.eI'UN盟理・・・

全通販iiiiiil主ニ『2515k!?ifM
国債 売 :;fJZftzmf312jf羽ご-営業時間/10:00-19:00・電話受付/20:00迄可・定休日/水曜日

-・・・・・・・・・・・」寸:'"司;1 ;.1畠よ1・j:J司=・・;咽ニ・i咽昼ご寸=【・]ニ』・・・・・・・・・・・・ ・弘 ~; -rlリ1.;己Lて予さい。
北海道か ら沖縄 まで &品 U 山山 m 前川、よ品川白
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購読方法:定期購読もしくはソフトベンダー武尊(タケル)でお買い求めいただけます。
肯定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6，000円(送料サービス、消資税込)を、

現金書留または郵便振管で下記の宛先へお送り下8い。
現金讐留の場合:〒171東京都豊島区要町lー19-3
郵便振替の場合:東京5-362847 満開製作所

・御注文の際は、郵便番号・住所・氏名・電話番号を忘れずに記入して下さい。
・新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。
・製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残
金をお返しします。

*武尊でお求めの場合=1部につき 1，200円(消費税込)です。
・定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。

.お問い合わせ先 TEL(03)3554-9282(月一金 午前11時~午後 6時)
(なお、定期購読版のパックナンバーについては定期購読者の方のみこ・注文を承ります)

満開製作所いさみピル4F



~ あなたの率玄88000のキーボードを

チューンナップします。

ステージI…合計94個のキースイッチをクリック感抜群の物と交換グ

ステージII...ステージ 1+キーボードの101箇所!こ⑧入力防止処理を施しま弘

-・・・・・・・・・・・属理長調・・・・・・・・・・・
{~回開ー7個 i |は構造よ
B円EAK'COPYキート

| 変更出来ません。
Fl-Fl日キ- ) 

その他の入力に必要なキ を変更します。

.X6BK PRO・PROIIには対応していません。

-・・・・・~置園田

ステージ I…￥19.800
ステージII...￥29.800 

-当社からの発送代金は全てサービスで抗日

・消費干見は、いただいておりません。

CYBER Corp. 
器サイバー〒227

-・・・圃・・・・・・・・眠~~・jJ，司E語置"j.~，..... . 
ご注文は、住所・氏名・年齢・ TEL・御支払方法

そして、ステージIかステージIIかを選んで、

TEL.FAX・はがき等でお申し込み下さい。

御支払方法 1 .現金書留・郵便為替

2.郵便録替横浜4-31863
3 銀行振込協和銀行狛江支居

当座 008867
入金確認しだい梱包用の箱をお送りしますので、

あなたのキーボードを入れて御返送下さい。

当社に着きしだいすぐに作業にかかり、約一週間で

お手元にお届け致します。

!i!これから 園
内 i タッチタイピンクI~ブラインドタッチ)を・・l

玄玄68000ヵ、な配列キーボード・ドライバー
タッチタイピンク‘練習ソフト付(英数字も練習可能)
ー使用08: Human681く
砂新JIS配列でかな入力ができます。 (JISX6004準拠)

価格:￥6，800
(送料・消費税込み)

※CONFIG.SYSに DEVICE= KEYBIOS.X と設定すればOK。

惨さらに既存のキーボードで最高の速さ・能率を得るために考案された中指シフト方式「花」配列

(冨樫雅文氏開発)搭載。

・ご注文方法 111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

①現金書留・郵便為替で送金される場合は、住所 ・氏名 ・TEL番号を明記して下さい。

② 郵便振替をご利用の場合は、

口座番号「長野3-42865(有)グリーンファーム」でお願いいたします。

入金確認しだい商品をこ。送付いたします。

6REENFIRMi訪ちこちうアーム1211257fZ5上野EF?-お
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エミュレータ
好評発売中

定価￥9，800

XlエミュレータはX68000上でXlシリーズのアプリケーションを実行す

るためのソフトエミュレータです。Xlのアプリケーションを完全にソフト

ウェアのみでエミュレートしているため、Xl上での実行速度と出較して、

平均3-5倍程度おそくなりますが、X68000のマシン上に実現した仮想Xl
マシンを楽しめます。また、XlとX68000の相互間でファイルを転送する

ためのユーティリティと専用ケーブルが付属しますので、Xl上で作り上げ

たソフトの資産をX68000上に移行することも簡単にできます。

芯 Dエミュレータの機能

.Xl工ミュレータはXlに相当する機能を工ミュレート。 ・Xl工ミュレータで仮想的に実現したXlは仮想ドライブから起動。

この仮想コンビュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 このため仮想ドライブ用ファイルには、Xlを立ち上げるために必要な

・Xl工ミュレータからみたドライフ.はHuman6BIくのドライブ上にある HuBASICやCP/Mなどのシステムプログラムが必要。

ファイルで仮想的に実現。このファイルはXl用の5'20ディスクのイ ・Xlエミュレータでは、 Xlの持つ〉円AMを含むメモリイメージや

メージをファイル転送ユーティリティでまるごと転送したもの。 ZBDCPUを仮想的にソフトウェアで実現。

ファイル転送ユーティリティ

|テ‘イスク転送|

Xlディスクー時X68DOOHuman68k(5' 2口ディスクイメージファイル)

・XlエミュレータではHuman6BIく上のディスクイメージファイルを仮

想ドライフとして使用。

|ファイル転送|

Xl BASIC: CP/M争時X6BOOOHuman6BIく
・Xlで作ったプログラム8データをX6凹凹上で使用。
波付属の専用ケーブルをXIとX6800日に嬢続してファイルを転送します。

X三DエミュレータQ8.A
Q.ファイル転送のために別途円S-232Cケーブルを貫わないといけない

のですかっ

A.専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。

Q. X1BASICのプログラムをX6BO凹上のX-BASICで使えますか?

A.通常のセーブではコードが遣うので使用できませんが、アスキーセー

フ、したファイルであればX-BASIC上でそのままロード可能です。

Q. TurboBASICで作成した住所録などの漢字を含んだデータがある

のですがX6BO凹上にファイル転送できますか?

A. XlTurboもX6BOOOも漢字はシフト..JISコードなのでファイルの

転送は可能です。ただし、漢字ROMを必要とするものはサポートし

ていません。

" *ニの商品価格には消費税は含まれておりません。

Q. Turbo用のソフトは動きますか?

A. Xl 用のみでTurbo専用のソフトは動きません。

Q.ゲームは動きますかっ

A.純粋lこBASICでか力、れたものは動きますが、プロテクトがかかったも

のや直接八一ドをアクセスするような市販のゲームは動きません。

*タイミング等ハードウエアに依存するようなソフトは、原理上実行できない、もしくは

正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。

*一部サポートしていない俄能があります。

|Xlエミュレータ通信販売|購入希望として住所、氏名、電話番号をお知

らせくださし1。注文書をお送り致します。

*CP/MはデジタJレリサーチ社の商標でれ

文中のソフトウェアは各社の商標て"1'0

金よ、*製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 語アクセス;;:;土72rEF耕民党
内正

7夕、〉勢 ¥
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⑬~~⑤[S(W[IDωャン'JJ- t':CZCLUBl 

なんぱに集合して、日本橋へと向かいつつ中古ショッブを覗き、

我らが本拠J&Pテクノランドにて一服、正薗玄関でま強写真を織り、

重会OPを先頭にて大重宝|自分のマシンに関する情報尤宵びかい、

ワイワイ員長甥札1が足らんとR360で大圏転、そんなこんなで新生

CZ-CLUB初のOFFleI:i終わりましだ。これからモ年2回は

OFFをやりたいとコ患います。初めての万もどんどれ局参加して下さい;j'J。

1日30分の参加で屈指の最強マシン!こ?!
「シャープのXファミリ一」ユーザーが、その情報あ涜のために集

まっているSIGなので、その筋の情報にはとにかく強い。プログ

ラマー・ハード屋・・・・・・といったプロフエツショナルはもちろん、マ

ニアから初心者まで幅広いメンバー力1お互いの情報を大切にやり取

りしています。

68KのMDXやXlのMUSなど音楽関係やその他の便利なツ→レ、

ミュージ、ツクデータや面白いサンプリンク音、豊富なPDSがいっ

ぱいです。初心者の方にはQ&Aコーナーもあるので、心強いことこ

の上なし。

巷のうわさでは、 1日に30分CZ-CLUBIこ参加するだけで、ど

んな(7)マシンも日本屈指の最強マシンに変身するとか.....。

その他楽しいメニューがまだまだいっぱい/
肯-J&Pならではのパソコン・家電製晶

の会員割引もあるONLlNE SHOPPING。
肯-J&Pだから強い//パソコン情報をはじめとする
役に立つ DATABASE。

*みんなでおしゃべりオンライントークCCHAT機能)。
青地域別・テーマ別ボードで充実のBBSC電子掲示板〉。
*ヒ酔ジユアルデータもばっちり送受1雪できるX-MODEM。

J包PHOT LlNEへのご入会はスタータキットでー

タータキットのお求めはJ&P各屈でどうぞ。 | テクノラノド 大阪市浪速区日本橋5丁目 6番7号~ (凶) 634-12"1 森井寺広 務井寺市岡 2丁邑 l番 33号fi(0729)沼 2111
' メディアラノド 大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号包 (06)634-15"1 岸和田庖 岸和田市土生町 2451-3fi(0724)37-1021 

昔 広 東京書配安昔区道玄坂2丁目28番4号合 (3)34日b-4141 コスモラノド 大阪市浪速区難波中2丁目l番17号室ま(06)634-3111 さNlJみやIIIん信 仰 戸 市 中央区八幡通 3-2-16fi(078)231-2111
日 広 東京都町田市森野l丁目39番16号包 (0427)23-313 u. S. LAND 大阪市浪速区日本橋4T自9番15号包 (06)634-1411 西 宮 広 兵 庫 県 西 宮 市 河 原 田J5 -1lfi(0798)71イ 171

、王子広 東京動1王子市旭町|番1号八王子そ~.'i7F~(0426) 26-4141 ビンヰスランド 大垣市北区轄田1-1-J大匝E前車]ヒルBm (06) 348-1881 姫 路 広 握話市東E五l丁引香住友生命巨話高ビル1F包 (0792)22-1221 
川 后 東京都立川市幸田r4-39-1fi(0425136-4141 j時 国 庖 大阪市北区小松 原 田r1 -10~ (06) 362-1141 京都寺田T后 草剤市下京区寺町i郎光寺下ル恵比j~吃町判官 (075)3L I-3571

L厚 木庖厚木市中田r3 - 4 -3fi (0462) 25-1548 高 槻 庖 高槻市高槻町 11番 16号fi(0726) 85-1212 京都近鉄広 東甜市下京区鳥丸通七尭下ル東別、路町iOlfi(075) 341-5769 
f 山后富 山市保町 2ー 1- IOfi(0764)32-3133 くず は 庖牧方市柵葉花園町 15番 2号包 (0720)56-8181 和歌山居和歌山市元寺田r4丁目 4番地岱 (0734)28-1441
t 沢后金沢市入江 2 - 63~ (O762)91-1130 千里中央后豊中市型肝里東司卜JSENCHU PAL 1番配布告 (06)834-4141 奈良 11;1'ん館奈良市三条町 478- lfi(0742)27-1111 
f j也広金沢市寺 i也 2 - 3~ (0762)47-2524 旦浬富田庖高槻市大畑町 24 - IOfi(0726)93-7521 郡山インター広大和郡山市倹田 693- Ifi(07435)9-2221 
z 須庖名古屋市中区大須4丁目 2- 48~ (o)2)262- 1141 寝屋 川庖 寝屋 川市 緑町 4- 20fi(0720)34-1166 熊本庖熊本市手 取本町 4- 12fi (096) 359-7800 
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PERSONAL WORKSTATlON 

SUPER.PRO 
SCSIイシ芦ー7ェイス標準法備

SUPER 
本体+キーボード+マウス・トラyクポール

C2.604C-TN (チタンデラ yク)I!.¥'¥'!州防3'18，OOOI'I(悦別)'80MB(SCSI/I:IJn 1-10タイプ C2.623C.TN (チタンブラック)開準価防498，0日OI'I(脱}JIJ)

ニュ- A'Jンダードアォルム

PROll 
本体+キーボード+マウス

CZ.653C. BK (ブラyク)・-GY(グレー)限'1"1，町栴28S，000I'I(悦))'1)1叫Ms1-10タイプ C2-663C.日K(ブラック)・ーGY(グレー)標準価椛395，0001'1(悦~，/)

-デ司スフレイは別光でt

匁ょ
匂::%;キ¥
巧奇ず ー 苛

-お問い合わせは ープ骨帯電子機器事推本部システム機器営難部 干545大阪市阿倍野区長池町22番22号台(06)621-1221(大代表) ー

電子機器開本部絹映像システム事業部第2商品企画部干1崎京都新宿区市谷八幡町時相(03)3260-1161(大代表)蜘覗械式会事1
T4910217904564雑誌 02179-4
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